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LONDRES 



TODAS LAS NOVEDADES 
DE LA MICROFERIA 

La XIX Microferia para usuarios de 
ordenadodres Sinclair se celebró en 
Londres el pasado sábado 10 de mayo y 
allí estuvimos para poneros al corriente de 
todas las novedades que se presentaron y 
que estarán, en breve, disponibles en el 
mercado* 

Una gran espectadón rodeó, desde 
primero* horas de la mañana, la se- 
de det Roy al Horticultura! Palace, Los 
aficionados que tros la celebración de 
la última Microferia [donde se presen- 
tó con grandes perspectivas de éxito 
el nuevo 128K) acudían abara a esta 
nueva edición, lo hacían con ciertos 
recelos, sobrecogidos por la noticia 
hecha publica hace pocas semanas de 
la venia de Sinclair a Amstrad- Sin em- 
bargo, el optimismo renació de inme- 





gui remos celebrando la Micro- 
feria mientras el público se 
muestre dispuesto a acudir a 
la misma. Para el usuario, [as 
consecuencias prácticas de es- 
ta operación comercial son 
inapreciables» Amstrad ha 
manifestado su intención de 
mantener y potenciar el Spec- 
trum y esto es una razonable 
garantía de continuidad. Por 
otra parte, estamos convenci- 
dos de que bastará con que 
Amstrad mueva alguno de sus 
"músculos" comercializado- 
res para que el mercado se re* 
lance instantáneamente». (Hay 
que tener en cuento que en Inglaterra 
hay un parque de Spectrum de apro- 
ximadamente 3 millones, además de 
que continúan las ventas y se espero 
un gran resurgimiento del mercado en 
cuanto Amstrad ponga a la venta el 
nuevo 128 can cassette incorporado 
que, corrió ya os adelantábamos ¡o se- 



mana poso do, se prepo rondo en 
Toíwáñ)* 

Las novedades 

Y vomos con las novedades.., 
MICROGEN anuncia a bombo y 
platillo el próximo lanzamiento de sus 
nuevas producciones. Por una parte, 
los nuevas estrellas de la coso: «EQUI- 
NOX* y «STA1NLESS STEEU y por 
otro, la aparición de una nuevo línea 
de productos del tipo i BADGET» (pa- 
labra ésta que Eos ingleses utilizan pa- 
ra designar al software que, sin ser 
una maravillo, lompoco está del todo 
mal), Esta nueva linea se subdividirá 
en dos series: «ARCAD E CLASSIC» y 
*CQMPUTER HITS», en las que apa- 
recerán nuevos títulos de producción 
propia a la vez que programas histó- 
ricos, Según nos comentó su nuevo di 



«Mira ge» presento su nuevo 
dispositivo pera Imnslerk 
programas a Microdrive. 

diato al comprobar que nodo había 
cambiado en !a casi veintenario Micro- 
feria. Con mayor auge que nunca se 
presentaban ante el usuario y el curio- 
so en general, un cúmulo de noveda- 
des que o continuación os exponemos. 

«Nada ha cambiado» 

Según Mike Jonhston, director y ar 
ganizador de la Microferia, con quien 
tuvimos ocasión de charlar, «Nada 
ha cambiado. El mercada del 
Spectrum siefue potente y no 
imparta quien sea el dueño ni 
el distribuidor* Nosotros se- 




Un gran timero de 
alie ion a dos y usuarios 
acudió a la cíla, 

rector de Ventas ftob Cob&m, la nue- 
va marca se denominara ^EURO- 
SOFT» y está previsto ef lanzamiento 
de 22 títulos por el momento, de los 
cuales 12 ó 13 serán nuevos, conte- 
niendo por la cara B clásicos corrí 
« Pyja maroma», «¡Herbert*, «A uta ma- 
nía», etc. Lo mós importante de caro 
al uxorio-, un precio superosequible* 

En otro orden de cosos, y debido a 
la enorme di versificación que está pro- 
duciéndose en los sistemas de almace- 
namiento de datos para ef Spectrum 
(Microdrive, Discos de todas las pul- 
gadas posibles, Wafadrive, etc} se es- 
tá haciendo cada vez más necesario 
un nuevo tipo de periféricos que cada 
día esta más en auge: el «TRANSFER» 
o ^CONVERTIDOR», El aparato en 
cuestión ( presentado como con atribu- 
ciones «milagrosos» (la verdad es que 
las tiene) permite, con sólo pulsar un 
botón, adaptar cualquier programa a 
un determinado formato, 

Aunque los fabricantes aseguran un 
100% de éxito, las perspectivas no son 
tan halagüeñas debido a lascada vez 
más terroríficos sistemas de prolección 
introducidos par las compañías pro- 
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ducforos de software- En esta Micro 
feria se han presentado 3 nuevos 
TANSFERS, Por un lado, el MIRACLE 
MICRODRIVE que permite convertir 
inmediatamente cualquier programa, 
por muy Turbo que éste sea, al forma 
\o de Microdrive. En segundo lugar; 
el SPEC-MATE, de AT AND Y COM- 
PUTlNG f con más alfas prestaciones, 
debido o que permite la conversión o 
otros sistemas de memoria externa: 
Microdrive, Wafgdrive, Beto-disc, 
O pus y cinta de cassette a doble velo- 
cidad (carga rápida). Par último, fio- 
manttc Robot ha presentado una nue- 
va versión de nuestro viejo conocido 
MULTJFACE ONE, esta vez can un 
monitor de Código Máquina incorpo- 
rado, opciones paro hacer POKES en 
la memoria, a la vez que tas ya clási- 
cas facilidades de conversión pora to- 
dos los periféricos, interface de Joys- 
tick incorporada, salido para monitor 
de vídeo y muchos etcétera*» En su 
momento hablaremos detenidamente 
de cada uno de ellos. 

Además de sus recientes incursiones 
en el campo de Hardware, Romantíc 
Robot ha sida siempre una casa de 
Safware baitante prestigiosa, como lo 
demuestra su nuevo programa MUSIO 
TYPEWRITER. Se trota de un comple- 
to sistema de composición musical que 
es una auténtica maravillo para las 
posibilidades del Spectrum, Lo más 
destacable es que tanta o la hora de 
componer como de interpretar; mues- 
tra en pantalla y en tiempo real la par- 
titura, presentando un aspecto verda- 
deramente profesional* 

Además incluye el paq:jptn ¡unto 
con un completo manual de insfrurcio- 



Un dispositivo 
realmente 
milagroso 

M IR AGE 
MICRODRIVER. 





*rEQUÍNOX>* y«STAINLESS STEEL" 
dos. nuevos juegos, 



nes, un par de plantillas de cartón po- 
ra los modelos Spectrum y Plus que 
permiten identificar correctamente ca- 
da una de las natas y comandos dis- 
ponibles, así como otra cinta que per- 
mite pasar el programa a Microdrive. 
Hay que ser profesionales, 

SAGA SYSTEMS, además de insistir 
con su teclado SAGA 3, (que por cien 
to, es ilocalizable en España) presen- 
tó un magnífico Procesador de Textos, 
THE LAST WORD, que entre otras lin- 
dezas permite trabajar con 80 coJum- 
nas al Spectrum (no apto para cega- 
tos) y esto sí que es importante: par 
primera vez vemos un programa de 
utilidad que está preparado para fun- 
cionar can todos los periféricos habi- 
dos y por haber y que como toda el 
mundo sabe, son a cual más incompa- 
tibles: Cinto, Microdrive, Wafadrive, 
y los unidades de disco de Gpus, Be- 
ta, Kempsfon y Gordon. Na se puede 
pedir más..- Bueno si, que a ver si to- 
man ejemplo de este gesta las demos 
casas de software. 



DIRECCIONES DE UTILIDAD: 



ADVANTED MEMORY 
SYSTEMS 

1 óá/170 Wilderspool Cause- 
way, WARRINGTON. WA4 
óQA 

ATAÑO Y COMPUTING 
LTO 

35 Vitla Roüd, LONDON 

SW9 7ND 

BETASOFT 

92 Oxford Raed Mese* 
ley, Birmlnghamn B13 
9SQ 

CST (CAMBRIDGE SYS- 
TEMS TECHNOLOGY) 

24 Green St, STEWENAGE 
HERTS $G1 30ST 



DATALINK SYSTEMS 

Glan-Gors, YNYS-LAS BORTH 
DYFDE SY24 5TU 
GAP SOFTWARE 
17 St. Johns Terrace, LON- 
DON E7 8B4 
HIGHBLADE LTD 
P.O. BOX 1 Appleby ¡n-West- 
mortand CUMBRIA CAI 6 
6QX 

LERM SOFTWARE 

10 Brunswick Gardens, COR- 
BY NORTHANTS, NN18 9ER 
MACOLL THOMPSOM 

3 New Road, TONGHAM 
FARNHAM SURREY GUIO 
IDF 



MICROGEN 

UniM 5, The Western Centre, 

WESTERN RD BRACKNELL 

BERKS RG12 1RW 

MIRAGE MICROCOM- 

PUTERS LTD 

20 Bonk Street, BRAINTREE 

Esjex Cm7 7ul 

MOA GRAPHICS 

2 Mercin Way Gppenham. 

Slough SU 5ly 

OCP (OXFORD COMPU- 

TERS PUBLISHING LTD) 

77a Paelchorié Rood, Ge- 

rrords Cross Buckingghomshi- 

re SI9 Spq 

O PUS SU PPL IES LTD 



55 Ormside Way, Holme! 
herpe Ind Est Redhill, Surrey 
POINT BLACK 

151 Dorlmouth Rood, W tiles 
den Green London NW2 
4EN 

PROSPERO SOFTWARE 

190 Costelrou, London SW1 
3 9DH 

ROMANTIC ROBOT 

1 13 Me! rose Avertue, London 
NW2 4LX 

SAGA SYSTEMS LTD 

2 Eve Rood, Woking Surrey 
GU21 4JT 

Todos las direcciones son, 
por supuesto, de Inglaterra. 
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MACOLL THOMPSON promodo- 
nabo un digitolizador de ¡mogenes 
que por los resultados que pudimos 
ver, tenía enormes posibilidades. DA- 
TALINK presentó un nuevo teclado de 
percusión adoptable al Spectrum (a 
éste sí que no tuvimos oportunidad de 
oírle) y ADVANCED MEMORY 
SYSTEMS tenía previsto presentar su 
AMX MOUSE, también paro Spec- 
trum, pero finalmente no acudió a la 
cita. 

^ OPUS presentó su nuevo OPUS DIS- 
CO VER Y adaptado pora el Spectrym 
128K, Con esto se convierte en el úni- 



útil sobre todo paro comprimir pan ta- 
lla i de presentación, con un ahorro de 
hasta el 30% del espacio, 

ÜCP, con su ya conocido ART STU- 
DIO y Betosoft, con el BETABASIC 3,0 
también estuvieron presentes en la 
muestro. 

Más potencia 
para el «QL» 

En cuanto al QL, quizás Jo estrella 
de la Micraferia ha sido el disco Win* 
chesfer de 20 Megobytes, con Floppy 
Disk incorporado, presentado por 




versión del 
«MULT1FACE 
ONE», con 
todavía más 
aplicaciones. 



co dispositivo de almacenamiento de 
datos alternativos ol Microdrive y la 
cinta de cassette capaz de funcionar 
con el 128K, yo que el resto de tos dis- 
cos sólo operan las posibilidades es- 
pecíficas del 128K (sonido, memoria, 
facilidades de edición, etc}. 

Una o m piísimo se rece ion de cables 
de conexión para todos los usos en 
Spectrum y QL fue presentada por 
HIGHBLAOE LTD. Principalmente se 
trota de conectares de prolongación 
del monitor, cassette, Joystick, etc. 

LERM presentó un conjunto de ruti- 
nas de utilidad para transferir progra- 
mas O Microdrive y Wafadrive 
(MDlb/WDlb). Lo más interesante de 
e*te paquete de rutinas es su manual 
de instrucciones, provisto de una com- 
pletísima i n Formación sobre el funcio- 
namiento de las rutinas LOAD y SAVE 
de lo ROM. 

Otros productos de esta misma ca- 
sa son un paquete educacional para 
niños de 5 o 1 0 años y un programo 
compresor de Código Maquina, muy 
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*DESIGNER», de GAP SOFTWARE, 
.CAD-PACK», de DATALJhJK SYS- 
TEMS, juegos como «QL KARATE*, de 
POINT" BLACK o «2É92» de MOA 
GRAPHIS fueron grandes exponentes 
de las enormes posibilidades gráficas 
de este ordenador. Poro los progra- 
madores serios, PROSPERO SOFT- 
WARE presentó uno impíementación 
profesional de Postal, el QL PRO- 
PASCAL, tan bueno como eí ya exis- 
tente PRO- FORTRAN. La incertidum- 
bre en que en estos momentos se en- 
cuentra el futuro del QL ha hecho des- 
cender, más si cabe, el precio de esta 
fabulosa máquina, con lo que se do lo 
circunstancia de que puede obtener- 
se un potente ordenador, provisto de 
un microprocesador de 1 6 bits y capaz 
de satisfacer las espectotivas de los 
más entusiastas aficionados a los or- 
denadores por un precio más bajo in- 
cluso al de máquinas de 8 bits de muy 
inferiores prestaciones. 




La mejor cualidad del MUSIC 
TYPEWRITER es la complete 
representación gráfica de las partituras 



Al ex antier Goldsctieidef. director de 
Román tic Robot H muy satisfecho con 
sus ventas en España. 



rateos 



ELEVAR A UN EXPONENTE 



Como el propio titulo in- 
dica, con esta truco de Da- 
niel Cabeza podemos elevar 
cualquier número a un ex- 
pónente a condición de qué 



éste sea un número entero 
ya que, como sabéis, el 
Spectrum no permite elevar 
a potencias números nega- 
tivos directamente. 



a , " Exponen te 



10 INPUT 

"i fe 

20 DEF FN ptx,y)-ftBS xty*<5GN 

X CP y /S = INT íy /2) 1 

?0 ^RINT = " t " . b, " = " , FN pfa.-bi 



MP« r BORDE* 



Al teclear y hacer correr 
este programa que nos en- 
vía Félix Martín, nos parece* 
rá a simple vista que simu- 
la la carga de un programa. 



pero si apretamos 
la tecla «SPACE», 
obtendremos un cu- 
rioso «borde rn con dis- 
tintos colores de «paper» 




2 O C !_ 5 

30 LET h = IUT ÍRND*7' 
40 INK r>. PfiPEP h 

53 IF rNkEY$s M " THEN GO TO 13 
60 GO TC 10 



£n aatft opiato también Harían gfc 
trida tos trucos q^e nuestroa tocto- 
fes qyioran proponer. 

Pa ra ello , no tien en má s que enviar- 
tos pof correo a MHZ:ROHOBBV + 
C\t& de IrCm km 1£4QfJ 23049 Ma" 



puntos lo compondrán e irá 
más lento). Por último, nos 
preguntará sobre la función. 

Pero todo esio será más 
comprensible mediante al- 
gunos ejemplos; 

— 1/— x 

— SIN x 

— COSÍ* 1 3 

— TAN x 

— COS x 

Todos estos ejemplos 
son para una ampliación de 

20, 



10 

20 



INPUT "Pmptiaeiort 11 ; n 
PLOT 188 0 L-PftU S , 1^5 



30 PLOT 0,6S DPfiU £55,0 
40 INPUT "Ve loe i dad razo 

TO INPUT Murcien - ; z $ 

60 FOR X8«(lS0/n) Tu (isa /ni s 
TCP 1 /i 

T0 LET y=f ívAL ZÍ1*n>*SC 
3tf PPINT ftT 0/0J "Ya ¿ (y -38* /n 
; fiT 1,0; "Xa x 

90 ÍF y>l^? : - - = THE'i v-E"" v = 
X4íl^S) ■ GO TO 70 
130 PLOT ■ <*n i *1£3 y 
lie NE> ,T x 

I£C PftL5c C 'O 5£ 



REPRESENTACION MATEMATICA 



Este miniprograma, cuyo 
autor es Francisco Puerta, 
consiste en una ^rápida* re- 
presentación gráfica de 
cualquier función matemá- 
tica. Ai iniciarse, el progra- 
ma nos pregunta sobre la 



ampliación, que consiste en 
la amplitud de los intervalos 
de «X»* y, seguidamente, 
por ta «velocidad/trazo» o el 
número de puntos que com- 
ponen la gráfica (a mayor 
número introducido más 
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TODOS LOS PROGRAMAS A CASSETTE MICRODRIVE OPUSDtSCOVERí 

lo hace en UNA SOLA OPERACION. 



LA INTERFACE QUE COPIA 

LA UNICA QUE 



3vtl I 



8250"» 



volcado m pantall a a IMPRESORA 

TRANSFIERE PROttRÁUAS DE NORMAL ñ TURBO 
INTRODUCE POKES EfrCM 
INTELIGENTE í ihoft* mamón* y ti#mpp 0* <*tqa ) 

opciones o\¿£ NU MAN L MAN _a pantalla 

CONTINUARON OEl PORT DE EXPANSION 

SOFWARI EN EPBOM INTERCAMBIABLE i JMJftpl Jblfr i rt/íicnw Muí» »*n 
2K RAM ditpamble» *n C W I ritigo d* 0U«<9#r dt»ÍAÉ«d* 

6 MESES n E GARANTÍA 

■ p.lt 1 ■ í u I .> i t 1 i 

ATENDEMOS pedidos por correo aU tunda* 



HM 



c/CONSEJO DE CIENTO 345 bjjOt & 
BARCELONA OflOO? T*í I 2 i 




PROGRAMAS MICROHOBBY 



¡SALVAME! 



TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA- 
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO 



Juan AGUILAR 



Spectrum 1 6 K 




Este ¡Sálvame!, se trata de un juego tipo 
arcade en el que la rapidez y lo lógica van 
a jugar un papel importantísimo en la vida 
de nuestro héroe. 



il objetivo del juego es salvar a una de 
las dos princesas que aparecen en la parte 
¡tila de la panialla. Para ello disponemos de 
tres vidas que lienen que sernos suficientes 
para conseguir las dos llaves con que poder, 
más larde, abrir tos cerrojos que las man- 
tienen prisioneras, 

ll\ juego gira alrededor de unos bloques 
que caen insistentemente y cada ve/ con ma- 
yor rapidez. 

Disponemos de cual r o mandos: 
— 2 — l/quierda 

—X— Derecha 

Con ellos podremos movernos de un la- 
do a otro de la pantalla. Si es necesario núes- 
iro héroe subirá o bajará, a no .ser que ten- 
iia que suhn dos o uias Moques, en cuyo ca- 
fé no podrá a van za r. 
— N— Empujar un bloquea ta izquierda 
— M— Empujar un bloque a la derecha 






1 CLf 

a GO to aooo 

3£? BEEC ,3-3 
4p LÉT l l 

B6 RÉM ■■PANTO 
9C PAPER 7 ÍNK_3 



L Lfl 




n -i 

lOfr PRINT AT n .29. 

IP^ PRlNT RT ,0 r 

ne phimt m fi*ií 

115 PRINT AT fifi, 2?. 

13* PftlNT AT f> + 3 r 31; 

140 PRINT flT n *4 , 31, 

159 PftjNT OT n*f ¡9, 
ISO NEXT n 




Podremos empujar un bloque (de uno en 
uno! siempre > cuando estemos ¡Lírico a el \ 
la posición continua a la que queremos man- 
darle esté libre. 

Valiéndonos de esta posibilidad y de un 
poco de suerte, podemos destruir las barre- 
ras y hacer «escaleras» para conseguir las lla- 
ves y la princesa, 

lis muy importan te tener sentido de anti* 
u|W)ón porque una \e/ encerrados es muy 
difícil salir 

Perderemos una vida al caernos un blo- 
que encima» como los bloques caen cada ve/ 
más deprisa, nuestra muerte se va h.u iendo 
cada ve/ más probable. Si nos quedamos en- 
cerrados nuestra muerte es casi segura. 

Si sal vamos a la princesa ob cendremos una 
cantidad de puncos igual a la que marque el 
cronómetro situado en la esquina inferior de- 
recha de ta pantalla. 



RXMT 

lii 

6.1. 
niNT 
¿Iie 

¿se 

NT RT 

ECLA 
ZAR " 
6¡ÍO 



PRINT INK 2 f AT J.2 . 33, 

ink a ht ia. Í r "I 

INI- 4 

PRINT RT 5,1, PAlNT AT 

PRINT flT 5,4" " 

INP" fl 

PRINT AT lfl. 14," y + " r v PRI 

19,22. '999- 
LCT lile LCT 
1.CT 3*0 

PPINT IN* l.AT 4.i,*¿" 
PPINT AT 6,*,' PULSO UNA T 
PRINT AT S r 10, "PARA EMPE 

PAUSE O 



,29, M 



64© PRINT AT 6 p B i. 

PPINT AT 0 , 10. " 
PRINT OT 10>0. " 

70» POKE 23672,© POKE 53673,0 
1091 PEM PROGRAMA 

PRINCIPAL mm 
1130 LET < .PMP*25*3 
liOE IF V wO TM€N 00 TO 3 
1110 PRINT PAPER 6, INK 2.AT i í 

1I?Q FOP *0 TO 1& 

1J.30 IF RTTP (t,O*50 TMEN 00 TQ 

USO PPINT PAPER INK 2 * AT < .< 

1 il© PPINT AT * - 1 . t . " " 

11M IF RTTP It + l.n*?? THEN LgT 

4 -1-1 PRINT AT «,C." " PRTNT 
ÁT É*l,t. í OEEP 5 BEÉg *2 
.3 6EEP «CP .4.10 PPIN 

T INK 1HT * I a¿" PRINT PRPER 
INK 2^T t *l,í 
PPIMT AT I9,17,v 
130* tF JNKEY 1 

55 

IF INKEV i»"*" TMCN GO TO 58 

06 

1500 IF IMKEV»--pV 

ii 

IF INKE7 #,■"*" THEN QQ TQ 70 

l£0fc LE" 
23673} SO 

LÍT \ m INT HI&0O-1' 

ia*o ppint at i9 r aa.t 
joeo next * 
3000 oo to tiee 



LCT v-^-i 
GO TO 1199 
THEN <rO TO 40 
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US91 REM *■ IZQUIERDA* ■ 
4-00O IF flTTfl 44.f-li*9ft ThEN LET 

ii»n*i beep -h.s ppimt in> i 



r-V^U i" ni I4.1»li THfcN 

BMP *9,9 PRINT I^ 

. RT 4,4+1.'^" PPÍNT RT 4,i. 1 

LET MM1 PRINT ftT 19 , g • 



PPÍKT OT 4 , * , " 
LET ni-f PRINT *vr ig^/i" 
GO TO l*O0 
¿04 0 I' RTTP '4 r S-li«*e 0R HTTP 

PlMT AT S i, £ PpniT «T 5 i. 

F 1 6CCP GO TO 0900 

*^00 IF' ATT» '4*1.1*1» *£& THEII P 
Rj¡fT flT 4 ,1 1 LCT 4*4 *1 IF fi 

TTP '4 + 1 i ' afí TMCM LET 1 af - 1 
4220 IF RTTB i 4*1 .1 I «99 TMCN LET 

4-4*1 00 TO 4220 
4ÍS0 PPINT IMK 1,AT #,*p"4i" Cü 
TO 1*00 * 
1??? PCM t £ P E C H R *■ 

BOM IF RTTR I4.J*1'»96 TMEN l£T 

INK 1 
11 i .: 
& 

O TO 1S0O 
5O40 2F RTTR i» s* 1-160 0» RTTfr 
'¿-1 É+l>»eO TMFN 1F H,*2 THCN P 

rint *rr s.29 "k " print rt e,29 

"F ■ BE6P .9.9 EEEP *9.2 6o 
TO 99O0 

523© 1F RTTR «4-1,1+1) "99 TH ? N E 
PINT flT *,fi" LET IF * 

TTR (lU.SMW TH€N LET «■¿♦i _ 
9220 IF flTTfl '1*1 * THE** LET 

4*4*1 GO TO 5220 

PPltJT IHK l.ftT a,j r Y' 
TO 1600 

^99i peh c h p u j & p r* ■■ 

6000 LET je* IF tVTTfJ *4 -¿ 

TMEN ATTP 14.J-1» «50 TM^ LE 

T í;l Ti? 60O& 

&OG5 &0 TC ISGO : ¿/ 

£B03> IF flTTP ■ * 1 i -2 i «90 TrtElí L 
+ 1 IF RTTF 

J THE** l 

rflT J,S 




CT 



HEN LET ¿ *j + 1 « „ , 

6010 IF ¿TTP i ,+1 I-S-e^í 
ET j«j+1 00 TO &01O 
*019 PRINT PftPEP 9. in* a; I 

"2, 

£020 IF a.l TMEN LET g =4 

6025 IF flTTP rg-l.f -Jí «58 THtN L 

ET 60 TO 6025 

9030 IF THÉN PRINT RT 9 9 -l r 

e03S IF flTTR Í4 r »-H'Se THÉM LET 

PPJNT INti I fiT t,»-^": 
TPINT ñT 11*1, " 
«O^O LET fluí? 

6991 PEM «w E H P U J A P D. 
?OB0 LET j-4 IF flTTR C4i*£-*56 
TMEr* IF PTTH M r S*ll-7@ Th£N LE 
T 3»l &0 TO 7006 

gg to iaeo 

IF flTTP <j+l,t#a>i5* TMEN L 

ET >*j*1 00 t6 réi* 

PPlfiT PRPEP IWK 2,í|T j.i 

^OéO^TF q.l TMEN LET 9=4 



IF PTTP ig-l >*l • ü5ff T* 
*T ^0 T5 ?C2? 

703-6 ÍF q«l TMEN PPINT íkT 9 

?0« IF ftTTR 14 ,4+1» -Se THCH LET 

ÍÜ + 1 PftlNT tNK l.RT 4,1- iJ" 
PRIHT PT 4,1 -1¿ " H 
?0<iO LET q»í> 

CO TO 1500 
>1 »EM INSTRUCCIONES 

BEM beGPAF ICOS 
SO FOR 1*1 TO 10 
_10 PERO 4« 
SfS FOP r*-é TO 7 
9030 PERO V 
9940 POKE U&P ll«r. v 
^£?50 NE-T n 
BefiD MC^T Z 

9 OPTO -a" ,Sá , JO . 3C 1Í61UV 

ie t ií6,o 

«llO DRTRj "b " r 0«0,ia9pl65, 191 < 

P rSÍ¿ . O 

?líO C-flTñ f .2 Sí P 129 , I&9 . I&5 , 1« 
S. tes. 159 ¿33 

9 13C WTP ,0 ,0 ,25 -2ft 9ír .fl6 . 1¿ 

J 27 

9140 tftTP 
,210 

5150 ORTR 
Oc" .0 O 

9 1*0 [éiTm 
¿ >0 ¿ í 

9lé0 DATA "i 

" 1^0 ORjTR " 

W REM x-EN CIERRO 

BEEP .2, 10 ÜEEP .2 .5 OCEC 

.2 

PRPCR 7 iriK O OO TO 20 
REH ; P U M T U R C I O N ■ 

9520 FOH -í »1 TO i* 

9040 PRIHT RT 10./." £" PRINT M 
T 10 . 30-K . "¿_ M 

9^*0 PPTNT ST ü,n ( " F ,! PPINT A 
^OO PPÍNT tNK 2 - PT BND*21,fWD*3 




Í H .?4,60 126 . 

9 0, 2*. 19* t 13**2? 

K " 28 . SO , 36 , J9 . 33 . 

102 .231.299-2» 12 
«O . Ifi4 ¡ 19 3 . 299 6tt 



6EEP ,09.1*-* 



999Í BCEP .09,x 
9&O0 NCXT x 
9*20 PPU9E 30 

AfLKa CL& 

9670 PRINT ftT 10,7, ■■ENWgPflBUENR 
MR* WlüT Í5T i¿ IB, CONSEGUID 

9*4* FOP K»2^ TO 9 9TEP -1 
9990 PPINT RT 14,K,1." PMRl*Í 



9699 SEEP , 1 . x- BEE p 

9703 NEKT k ^ 

9740 OCCP *3.9 BEFP 

9B¿0 GO TO 20 



. 1 . * +9 
.9.4 SEEP 
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MEJORAS A LA RUTINA «NANODRIVE» 



Manuel VÍANA 

Casi todos las cosas de la vida admiten mejoras y nuestro programa «NANODRIVE» no 
¡ba a ser una excepción. Esto magnífica rutina, diseñada en un principio para 
funcionar a velocidad fija, ha pasado, por obra y gracia de unos «POKE5», a 
convertirse en una rutina de carga y grabación de velocidad variable. 



Hace poco que tuvimos el 
gu5io de ofreceros una corta y 
versátil rutina que nos permitía 
almacenar nuestros programas 
y datos en cassette, pero de 
una manera mucho más rápida 
de lo normal. 

No vamos a entrar ahora en 
explicaciones sobre su funcio 
na miento, baste decir que dis- 
ponía de una única velocidad, 
muy alia, y que sólo poseía la 
facilidad de grabar o cargar 
bytes Todo ello podéis leerlo 
en el número 65 de nuestra re 
vista. 

Pues- bien, como todos voso- 
tros sabéis, hay una cosa que 



es inevitable, cuanto más rápi- 
do grabemos menos I labilidad 
tendremos a la hora de cargar 
lo grabado, Eslo Irae consigo el 
que con algunos cassettes la 
rutina no funcionará todo lo 
bien que sería de esperar 

Para solucionar esto P hemos 
confeccionado una labia con 
una serie de ^POKES-^ que con- 
vierten nuestro amado rslanodri" 
ve en una rutina de carga con 
velocidad variable. Esto sirve 
para aquellos usuarios que pre- 
tieran calidad a velocidad o 
simplemente que no dispongan 
de una unidad de cassette lo 
suficientemente buena para 



que la rutina funcione corréela 
mente. 

En definitiva, la mejora con- 
siste en variar esos parámetros 
que marcan la velocidad en la 
rutina de una forma racional, 
ajusiándonos a nuestras nece- 
sidades. 

En el Listado 1 se halla un 
programa que se encarga de 
calcular y «pokear- los valores 
de eslos parámetros según los 
números presentes en las co 
lumnas 5 y L de la Tabla i 

Sólo habremos de lectear es 
te listado y a continuación, car- 
gar el CM del Nanodrive, no sin 
antes haber hecho el corres- 



pondiente CLEAR en la direc- 
ción 65169. Luego, tecleamos 
GOTO 9995 y se nos grabará en 
una cinta la nueva versión del 
programa 

En este momento, ejecutan- 
do un RUN se nos formará una 
pantalla que el propio programa 
grabará en cinta para poder 
aj usier la velocidad más ade- 
cuada a nuestro cassette 

Después de haberse grabado 
la pantalla el programa nos pre- 
guntará la velocidad de carga 
para proceder a la verificación 
de la grabación efectuada, 

Estos vaíores son referidos 
siempre a la Tabla t. 



100 FOP TO £55 

11© plot a ,o 

1£0 DBRU QUE* I - 255-5#* j 175 

130 NEXT a 

140 £0 TO 9910 

99010 CLEéW 65169 LOAD ""CODE 65 
170 

990? DEF FN a ¿ a , b , C 1 sU'SR 65170 
STOP 

9910 INLHpnr "Modo &ave"jS POKE 6 
5£95.í66-£i POKE 65301, (62-Sl 

POKE 65316, 1*9 -SI 

9315 LET ,1=0 LET LET 



de =691? 

99£í? G0 SUB 9990 CLS 

9925 INPUT "tirjdO L0*d"¿l POKE 6 

5407.. 176+ Lr POKE 65440,(176+1) 

POKE 65i5> J176+U 
9930 LET j=l LET ixsl6384 LET 
d£ -631£ 

9940 00 :U6 999® 00 TO 9910 
9990 RSINDÜHIZE FN *fj,ix r ¿e> RE 
TUPt-J 

9995 SRUE "Nano 5-2"' L INE 990P 

9996 E-fiUE • OCE 65170.365 



Toblo 1 m Valores experimentóles obtenidos con uno pontollo da presentación 



s 


L 


TIEMPO 


BAUD10S 


S 


L 


TIEMPO 


BAÜDIOS 


19 


27 


25 s. 


2206 


26 


38? 


18" 85' 


3090 


12 


28.2? 


24*94' 


2250 


28 


3? 


17"99' 


3050 


14 


29.30 


23" 94' 


2350 


38 


40 


16» 88' 


3390 


16 


31 


22*06' 


2450 


32 


41 


16" 01 ' 


3450 


18 


32 


21"98' 


2556 


33 


42 


15 H 0Ó' 1 


3550 


20 


34 


21 "00' 


2450 


34 


43? 


15"02' 1 


3650 


22 


35 


20"02' 


2750 


36 


44 


14"02' 


3850 


24 


36 


19*0á' 


2890 


38 


45? 


13"64' 


4125 
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ELECCIONES GENERALES « Estra tegi a * Juegos & Estrategia 

¿QUIERES SER PRESIDENTE? 

La fatigosa y cruel carrera electoral acabo de 
comenzar. A partir de este momento cualquier medio 
es bueno para alcanzar el deseado sillón 

presidencial. 

Durante estos días la actividad política es casi febril: 
los partidos ultiman sus tácticas, los líderes ponen a 
punto la mejor de sus imágenes... El país entero se 
encuentra conmocionado por el acontecimiento social 
del ano: la aparición del programa Elecciones 

Generales* 

^' Quién na le 

r m ousiaría emú- 

^^i^^»iai las brillan- 
tes apariciones parlamenta- 
rias de los más destacados 
oradores del país, sentir la 
emoción de dar un mitin an- 
te miles de afiliados, vibrar 
con el aplauso y el calor de 
los más incondicionales se 
guidores, o tomar personal 
mente las decisiones que 
pueden cambiar el rumbo de 
la nación? 






¿=2 




Con Elecciones Genera- 
les por supuesto Que no va- 
mos a llegar a ocupar un 
despacho en la Moncloa. pe- 
ro si conseguimos ganar, 
casi podríamos decir que es 
ta riamos capacitados para 
ello 

De todas formas, y aun- 
que no consigamos lograr 
nuestro objetivo la diversión 
está asegurada, pues el pro- 
grama posee una estructura 
muy fluida de juego que le 
imprime una gran sencillez 
de manejo y que hace que 
no sólo tengamos que limi- 
tarnos a pulsar monótona* 
mente la tecla de la opción 



correspondiente, sino que 
cada vez nos sentimos más 
identificados con el papel 
de un auténtico político. 

Por o! ra parte, se puede 
apreciar que los aspectos 
gráficos están mucho más 
cuidados de to habitual en 
este lipo de juegos de estra- 
tegia con lo que se ha logra 
do quitarle frialdad al pro* 
grama y darle una nota de 
color y, en algunos casos, 
hasta de simpatía. 

Un detalle que demuestra 
lo completo y realista que 
resulta el programa, es el 
hecho de que ha tenido que 
ser dividido en dos partes; la 
fase prefectoral y la fase 
electoral propiamente dicha, 
ya que es imposible introdu- 
cir en un solo bloque loda la 
cantidad de acciones, posi 
bllidades y opciones corres- 
pondientes al desarrollo 
completo de la campaña, 
que en conjunto ocupan cer- 
ca de 80 k de memoria Es- 
to provoca, lamentablemen- 



te, la incomodidad de tener 
que cargar dos veces el pn> 
grama, Quizás sea éste el 
único "pero» que se le puede 
poner al juego, ya que se co- 
rre el peligro de perder la in- 
formación en una de estas 
acciones de carga. 

Las dos fases en que es- 
tá dividido el programa es* 
tán relacionadas muy direc- 
tamente entre si, ya que, ú& 
pendiendo de los resudados 
obtenidos en la campaña 
pre-electoraL estaremos en 
disposición de obtener un 
mayor número de votos, y 
por consiguiente, de esca* 
ños. 

La primera parte del jue- 
go es en la que más influye 
el sentido de la estrategia y 
en ella debemos concentrar 
la mayor parte de nuestra 
tuerza e inteligencia con el 
Jin de alcanzar una ventajo- 
sa situación con respecto a 
nuestros rivales de cara a la 
fase electoral. 

Esto se consigue ganan- 



do afiliados, para to cua! es 
necesaria una correcta y 
adecuada administración 
del capital con §1 que parti- 
mos tnietaímente, con el fin 
de poder adquirir 9a mayor 
cantidad posible de sedes 
del partido repartidas estra- 
tégicamente por españa. 

Pero desgraciadamente el 
juego de la política no es 
siempre todo lo limpio que 
sería de desear. Hay ocasio- 
nes en las que los líderes se 
ven obligados a tomar deci 
síones un tanto «turbias» 
con las que obtienen sus 
lanciosos beneficios: con- 
trol sobre la prensa, espió 
naje político, obtención de 
préstamos de fuentes de (Su- 
dosa naturaleza. . 

En Elecciones Generales 
también podemos correr el 
riesgo de adoptar este tipo 
de medidas aunque, por su- 
puesto, tendremos que car- 
gar con las consecuencias... 
La ficción iguala a la reali- 
dad 

Así, tras dieciséis sema- 
nas de mingas, luchas y du 
ro trabajo, llegamos a la fa- 
se electoral. En este mo- 
mento la suerte estará prác 
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ticamente echada, pues el 
número de votantes está 
más o menos decidido en la 
totalidad de las capitales es- 
pañolas. 

Ahora es cuando verdade- 
ramente tenemos que empe- 
zar a movernos pues ha lie- 
gado la hora de confeccio- 
nar nuestro programa elec- 
toral y léñennos que dar a 
c o n ocer nuestra opinión 
acerca de Jos veinte principa 
les temas que forman parte 
del panorama político del 
país: disminución del paro, 
incorporación a la OTAN, 
seguridad ciudadana, fo 
mentó del deporte, legaliza- 
ción de las drogas blandas, 
eliminación del tVA. errad i 
cación del terrorismo, crea* 
ción de canales de TV priva 
dos. ampliación de impues- 
tos ..: en definitiva, debemos 
crearnos nuestra política co- 
mo partido. 

Y al fin llega el gran día. 
Todos los esfuerzos, temo- 
res, alegrías y desalientos 




PENTAGRAM • Arcade • Ultimóte 



LA LEYENDA 
DE LA ESTRELLA 



La producción de Ultíma- 
te parece inagotable en 
los últimos meses: Nights- 
hade, Gunfright. Cyberun y 
ahora, este magistral arca- 
de de nombre Pentagranr 
que volverá a despertar el 
interés de los usuarios. 

Dicen que no hay dos sin 
tres, y efectivamente pare 
ce que asi ha ocurrido con 
la programación de la pres- 
tigiosa casa de software Ul- 
tímate. El uno fue Knight 



vueltas a estilos más tradi- 
cionales como Cytverun ha- 
ce su brillante aparición el 
tercer programa realizado 
en la más pura línea Filma- 
non que tanto éxito y pres- 
tigio dio a los programado- 
res de Ultímate. 

La criatura ha sido bauti- 
zada con el nombre de Pen- 
tagram y, como ocurre has 
ta en las mejores familias, 
la raza se va mejorando en 
las últimas generaciones. 




Lore, el auténtico pionero 
de la técnica Filmatíon; el 
doSn cómo no, el inigualable 
Alien 8, y ahora, tras un lar- 
go periodo en el que las la- 
bores se desviaron hacia la 
búsqueda de nuevas técni- 
cas como la Filma! ion II, 
(utilizada en juegos como 
NightShade O Guntright) O 
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PENTAGRAM 



Asi nos encontramos an- 
te un juego de calidad nota- 
ble y belleza considerable, 
lal y como ocurre en el res* 
lo de los miembros de su fa- 
milia, pero éste incorpora 
nuevas virtudes como esti- 
lo, variedad y refinamiento. 

No. No creáis Que hemos 
destapado el frasco de los 
adjetivos y nos hemos (imi- 
tado a derramarlos sobre 
esta página. La verdad es 
que Pentagram, a pesar de 
su enorme similitud y pare- 
cido con sus predecesores, 
nos ha sorprendido muy 
gratamente por las intere- 
santes novedades que ha 
aportado. 

Estas son de dos tipos di 
ferentes: gráficas y de ac- 
ción, 

En el primer grupo desta- 
ca un detalle muy interesan 
te consistente en que el 
protagonista de la historia, 
un barbudo anciano, puede 



búsqueda y captura del 
anhelado Pentagrama. 

En fin. que parece que Ul- 
tímate está decidida a de- 
mostrarnos que todo es me 
jorable. Pero la verdad es 
que no nos imaginamos 
que es lo que van a hacer 
para sacar un nuevo progra 
m a que mejore lo presente. 




moverse en sentido vertical 
es decir, que los escenarios 
están formados por varios 
niveles diferentes a los cua- 
les el anciano podrá acce- 
der subiéndose a los obje- 
tos que vaya encontrando 
en su camino. 

Por otra parte, mientras 
que en Knight Lore. por 
ejemplo, podíamos perma- 
necer quietos durante todo 
el tiempo que quisiéramos 
estudiando el mejor camino 
y táctica para conseguir pa- 
sar de pantalla, aquí apenas 
tendremos tiempo para 
reaccionar, ya que si nos 
quedamos estáticos a pe- 
ñas unos segundos, los 
enemigos comenzarán a 
aparecer por todas partes y 
nos dificultarán aún más 
nuestra delicada misión de 



SPELLBOU ND * Vid eoo ven turo * MasterTronics 

EL JUEGO 

DE LOS CONJUROS 

^^riginal. simpático, 

\J g rae ioso> muy ad ic I 1- . ^ _ * * 

vo y enormemente éntrete- í : 'XytikJPl'Ú ¡ffe¿¿I t ■' ^ : tÜfa 
nido. Estos son algunos de i - n , , 

los calificativos que se nos 
vienen a ta cabeza a la ho 
ra de empezar a hablar de 

Spellbound. Pero no os va- '- j \ 

yáis aún que todavía no he- ; "ij 

mos acabado de elogiar es 5} -ji i _ ^ 

t a mag n í 1 ic a v i deoa ve n t u r a **Á IM^S'^a [íá^ -y 

presentada por Mas ten ro- fCJlfiR^ 

nics ■ j* _ mjSÚ^ksL^ 

Según el diccionario 
Inglés Español. Español 

Inglés que cautelosamente J^BjB^'/vdP W 

guardamos en nueSlro ca JP5Pfl \ l \ ¡)i 
jón para estos casos de )f\ \^JC^.^¿r¿ 

emergencia, Spellbound =^KA IVf *¡I 

significa: hechizado, encan :::::::: " 1 

tado, embelesado^ pues ;:H::::^B^S5ffioÍH^:;:; 

bien, hemos de reconocer ocurrido tan sólo a noso- 
que nos hemos quedado tros, pues actualmente es- 
absolutamente «spellboun tá ocupando ios primeros 
dad os» al apreciar ra gran puestos en prácticamente 
calidad de esta original & ¡n- la totalidad de las listas de 
novadora aveniura gráfica éxitos. 

Según hemos podido Esto, por supuesto, no es 
com pro bar por lo aparee i do f ru to de l a c asua l id ad , y vís- 
enlas revistas especializa- ne motivado por numerosas 
das británicas, parece que circunstancias. En primer 
esta sensación no nos ha lugar, y no porque sea la 
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más importante, sino por- 
que es lo primero que le en 
Ira por los ojos cuando car 
gas un programa, por sus 
gráficos. 

Estos son una extraña 
mezcla entre Cauldron y al- 
gunos juegos tíe Dínamic. 
pero lógicamente con sus 
características personales 
que hacen que el resultado 
sea atractivo tanto en los 
aspectos de diseño de las 
pantallas y los decorados 
como en cuanto al colorido 
de las mismas, 

Pero también sabemos 
que aunque en un programa 
los gráficos son parte fun- 
damental, lo que realmente 
hace que adquiera o no un 
éxito considerable entre tos 
usuarios es el argumento» 
la acción del mismo. 

Y precisamente esta es la 
mayo* virtud de Spellbound, 
lo entretenido y vanado del 
desarrollo, El argumento 
propiamente dicho consiste 
en un pequeño caballero de 
nombre Magic Knight que 
tiene como objetivo el rom 
per ciertos conjuros y devol 
ver a otros tantos persona 
jes que participan en la his- 
toria a su época y tugar co- 
rrespondientes. 

Esto tendrá que conse- 
guirlo con una gran astucia 
y habilidad además de con 
el uso correcto de los nu- 
merosos objetos con los 
que se vaya encontrando. 
Como véis esto poco tiene 
de original e innovador, pe- 
ro lo que si llama mucho ¡a 
atención es fa forma en la 
que se presentan al jugador 
las diferentes (muchísimas) 



acciones que se pueden lle- 
var a cabo, que consiste en 
un complejo sistema de 
ventanas de muy fácil ma- 
nejo y grandes posibilida- 
des. 

Por otra parte, lodo el 
juego esiá realizado con un 
gran sentido del humor que 
provoca en más de un mo- 
mento que soltemos alguna 
carcajada, a pesar de que 
éste sea el momento exac^ 
to en el que somos inespe- 
radamente destruidos por 
algún maleficio perdido, 

Con todo esto lo que se 
ha conseguido es una exce- 
lente aventura gráfica con 
la que tenemos garantizado 
días y días de diversión. 

Por et momento parece 
que ninguna casa está inte- 
resada en distribuirlo en Es- 
paña, pero creemos que no 
tardaremos mucho tiempo 
en poder disfrutar con las 
peripecias del diminuto Ma- 
gic Knight Es cuestión de es- 
perar que alguien lo traduzca 
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Programas editados, fabricados y distribuidos en España 
con la garantía Zafiro. Todos los derechos reservados. 



í NICt ACION 



COMO SE CONSTRUYE 
UN PROGRAMA COMERCIAL 



Jasé Manuel MUÑOZ 

En el capttuto anterior decíamos que el 
comportamiento de los personajes que aparecen en 
nuestro juego sigue ciertas pautas lógicos, Estos 

Flautas dependen directamente de la forma de 
uctiar de cada guerrero, Por ejemplo, el 
arquero es un personaje muy peligroso, pero 
también muy vulnerable. Nos bastará con 
llegar hasta él para eliminarlo. Por esa rozón, 
intentará mantener los distancias, pero 
también procurará estar a la misma altura de 
Redhart para saltarle un flechazo. 

En el caso de que tengamos que vér- 
noslas con más de uno de ellos, pode- 
mos caer en la tentación de liarnos a fle- 
chazos también, pero desgrac i adámen- 
te el número de flechas de que depone- 
mos es muy limitado y nos convendrá 
más reservarlas para las zonas inferio- 
res, 

Oiro caso peculiar es el del lancero! 
personaje que, lanza en ristre» es inven- 
cible cargando de frente por lo que 
siempre i me ntará colocarse ame noso- 
tros para sacar partido de esta ventaja. 
Al igual que el arquero y todas las de- 
más criaturas que pueblan el casi i lio, 
podemos liquidarlo de un flechazo, pe- 
ro conviene recordar que hay muchos 
más guerreros que flechas y que no ire- 
mos muy lejos si no aprendemos a lu- 
char sin ellas. Por suerte, aunque tron- 
¡ alíñente es morud, su larga lanza le ha- 
ce poco maniobrable y así podemos ven- 
cerle si logramos caerle encima. La me- 
jor láctica es pues, en este caso, rehuir 
el enfrenuimicnlo di recio y situarse en 
una posición ventajosa desde la cual do- 
minemos la situación. También pode- 
mas p si la ocasión se presenta, golpear* 
le traidora mente por la espalda, aunque 
ello no este muy bien visio por los có- 
digos de Caballería. 

Menos peligroso en Las cariáis íron 
tales, pero quizá más ágil, es el caballe- 
ro de la espada* Podemos vencerle si le 
golpeamos cayendo sobre él o por la es- 
palda. Pero el tiene todas las prerroga- 
mas. y la víeioruL en ente caso, será pa- 
ra aquél de los dos que yol pee desde ma- 
yor aliura, En el caso, muy raro, de que 
ambos contendienies carguen y choquen 
a idéntica altura e impulso, los dos se 
cruzarán inofensivamente. 

Aunque esparcidos por el castillo* es- 




tos tres ti- 
pos de gue- 
rreros de- 
fien de n p 
funda- 
menl al- 
íñente, 

la zona su- J^P 
perior del 
palacio, Su ac- 
tuación dependerá 
no sólo de sus propias 
características ya deseri 
tas # sino del entorno donde se va" 
ya a desarrollar la lucha tri b mayo- 
ría de los casos, atacarán nada más ver- 
nos, pero en otros se limitarán a guar- 
dar ciertas zonas de interés estratégico 
y tendremos que atacarles para pasar. 
En caso de que no queramos arriesgar- 
nos, podemos usar alguna de las cosas 
encontradas en los cofres. 

Los cofres son preciosos arcones en- 
joyados, esparcidos por todo el mapa, 
donde Red han puede encontrar cosas 
que le servirán de ayuda. En ellos hay 
(leu has para el carcaj de Red han, bol- 
sas de oro para sobornar a los guerre- 
ros, llaves para abrir puertas, pócimas 
de diversos efectos e incluso las gemas 
que hemos venido a buscar. 

Sin embargo, no todo es de color de 
rosa. También hay peligrosos hechizos 
que le irans ton liarán en.*.> cerdo, du- 
rante un corto espacio de liempo, ho- 
rrendas bestias peludas y guerreros an- 
siosos por darnos una sorpresa mortal, 
j Y no hay forma de saber el contenido 
del cofre hasta haberlo abierto! El ju- 
gador tendrá que arriesgarse y confiar 
en sus reflejos, cu üim> de que un L -ofrc 
dado contenga algo nefasto. 



Otro tipo 
de objeto que 
también puede ser de 
huíanle ayuda para el su- 
frido jugador, son los a Burladeros». Un 
Burladero es una especie de esiatua tic 
mármol, empoiradu en el suelo, que re- 
presenta a uno de los antepasados de 
Kuhvoor. üs fc básicamente, una gran ca- 
beza con una enorme caja de dientes. 
Cuando Kcdhan llega ante cita, los dien- 
tes se separan, entramos dentro y nues- 
tro valiente caballero es lele portado a 
otro tugar. Este detalle debe su existen- 
cia a que, cuando terminamos el mapa v 
vimos que teníamos entre manos casi 
240 habitaciones y pensamos que sería 
bueno contar con algo que nos permi- 
tiese desplazarnos con rapidez (cosas co- 
mo ésta pueden ser muy útiles si llevas 
a un dragón pegado a tu espalda). Co- 
mo es bastante curioso, hemos deddi- 
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do incluirlo 
csEa semana en 
d programa demos- 
tramo. Y ya que liemos 
mencionado el mapa, 
continua rom os con cL 
Hace ya bastante tiempo que no 
nos encontramos a nadie que pregunte 
LÓmo es posible que se puedan meter 
mas de 2(K) pantallas en un Spccsruni. 
\ es que, a estas alluras. iodo el mundo 
¿abe que ningún programador que se 
precie, desperdiciaría 6.912 bytes para 
almacenar una pañi a! la r Lo que hacen, 
por supuesto» es codificarla en más o 
menos byics y luego interpretar estos 
mismos byies con una rutina determi- 
nada para volcar la pantalla. 

En cierta ocasión, alguien vino a 
nuestra madriguera a enseñarnos un 
programa x, mientras lo veíamos, uno 
de nuestros eompa ñeros preguntó: 

— ¿En cuántos bytcs metes cada pan- 
talla? —En unos 48 más o menos. 
— Respondió el autor. 
Lo vimos venir y le largamos una dk- 



Lieta patada a la espinilla, pero ni se en- 
teró- 

—A nosotros nos pitia 9. —Acabo 
i ri un Talmente. 

Por supuesto, un juego no es mejor 
ni pcoc queoEm poi el limpie hecho de 
que la estructura de su mupcado este he 
cbo con más o menos bytcs, Aquí inter- 
vienen muchos (actores diversos, ya que 
hay infinidad de formas de «mapear». 
De hecho, muchos programadores uti- 
lizan más de 48 bytcs por habitación pa- 
ra mis jueisus, pouiue dou;m que la> 
pantallas estén enriquecidas con el nía- 
>or número de detalles. Deseo, cml\ que 
nosotros com pan irnos analmente, J*e- 
io L ., ¿cómo es posible hacer esto y* al 
mismo tiempo, utilizar un número ba- 
jo de bytes? Era necesario* porque s¡ 
por ejemplo nosotros hubiéramos usa* 
do4Ü bytcs por pantalla, habríamos ne- 
cesitado ocupar más de la cuarta parte 
de la memoria disponible, solamente en 
almacenar el mapa. 

De hecho, qui/á ta c amulad de me- 
moria necesaria habría tenido que ser 
mayor, habida cuenta de !a distribución 
geográfica del mapa, con lo cual nos ha- 
bría (altado memoria para el resio del 
programa- l a solución que hemos 
adoptado nosotros para nuestro mapea- 
do es la siguiente. 

En nuestro programa aparecen una 
serie de escenarios distintos, cada uno 
de los cuales tiene sus propios gráficos 
y disposiciones particulares. Por ejem- 
plo, una zona de palacio utili/a unos 
gráficos diferentes a los de unos subte- 
rráneos o unas mazmorras. Y asi lo que 
hemos hecho es, no sólo aprovechar al 
máximo cada bit, sino también hacer 
que cst» y hiles siiííulupicn 20 cosas di 
l ciernes scgim la zona en la qiu- nos de 
sen volvamos. ¿Y que guardamos en 
esos 9 bytes? Pues el tipo de zona, o sea, 
si estamos en una sala de palacio, o de 
mazmorras, escaleras, subterráneos, ex- 
teriores, salas de doble nivel o, incluso, 
en una zona \okamca. Sus suelos, pa- 
redes \ [echos, eoii sus correspondien- 
tes variación^ de íonna \ coIot, las 
puertas, los ugujeros. los po/os y los ob- 
jetos con sus respectivas posiciones e t 
incluso, los mismos habitantes que mo- 
ran en una zona dada, 

listo ultimo decidimos incluirlo, 
porque no nos gustaba la 
¡dea de entrar en una ha 
bitacíón y encontrar- 
nos con una* criatu- 
ras determinadas y 
que bastaría con salir 



■ 



PROGRAMA I 




5 REM RUTINA OCHO BlFBLflPFRO 
ARTICULO MICROHOBBV 

6 REM PPfiR DETENER LR DEHÜ P 
UL&ftR LR TECLA $f>«C£ 

10 CLEñR ¿9999 

se lord --code 30000*607 

3tt PpNpQMIZE U»R 30000 



PROGRAMA 2 

1 CD5F75CD6C75CD7E75CD 1S3£ 

2" 757S3E7FDBFE1FD0CDC9 1541 

3 75CPB67SCDRD75CD757S 1555 

4 3e?» t DBFClFD©CD&F7SC0 1619 
6 C«75CDS675jaDftRF03FE 1704 

6 3E07324&3C2100401 101 396 

7 400 tFFÍfl3SeOEDB6>C:gflF 

6 DSFE2FE61F£6F6C9DD;M 1524 

* aS7SH487eC3017&0704 789 

10 0e0EÜD2lA975fiFDE>7703 1003 

11 ©60ail4 77?CSCDB176Cl 935 

12 &D7£03C£04DD?70310CE 1149 

13 C90204 122021RF4F1 10F 5 76 

14 S0AF1O1D21CF4F 11EF46 955 

15 AF13l4llAF4d310F573E 6&0 

16 a7 130fkllCF4eaieF4F3E 926 

17 U71Sa00&0©FSOSESC511 1122 
lO Ee031&7R032^6CDEF75 14 07 

19 C1E1D1F17725121410E7 1309 

20 175061 10300COB503 7G& 
51 &1BB0&110200C3&503DD 044 
33 4602DD4E03DD7E01F5OQ 1166 

23 7E&0FSCO3076C5&&08ÍA 979 

24 77132410FRClCO40761f? 1*46 

25 L377F1043t>aee7FlDD46 1239 

26 020C3D20D&C9264078E6 979 

27 iee*6778E6070F0F0Ffil 790 
2* 8FC978CG2FC6HFC&2FC6 13&0 

29 5667C9e00d0000030FlD 439 

30 7A467SEAFDFFFFFF7E3C 1747 

31 46000000000000000047 141 

32 00000000000000004000 64 

33 000000000000130400000 64 

34 0000000000004 7000103 75 
36 03003F40FF460O000000 456 

36 FFFE5DAC465CACF6FFFF 1864 

37 FA7F0046B7B7B7&7B7B7 1545 
36 67674 700000000000000 4 37 
3£ 004 70060000000000000 71 

-10 4767B767B70767B7B747 lE-Oe 

4 1 00FFFEFF00FF00FF460F 1359 

4£ 3061C347R7134D066671 S95 

43 F60EFE7DBCDO465R595R 1367 

44 595ft797R79467R7^7fl79 1039 

45 7R797R79467R797R795R 1132 

46 795A59A6S«595R595R5D 911 
4 7 SCSD46BCB876F000FF00 1242 

48 FF46FB3EFEFPFFFFFFFF 216* 

49 06FFFFFF3EBE4CAO58B& 1353 

50 A6S6R8S8R656R85606RB 1 198 

51 53flS58A8S6nS5806ft85e 1118 

52 R6SdR858A85606ACS4RC 1202 

53 048C 1602040604040408 193 

54 06FC02FF06FFC4C8R0D0 1542 

55 20^028 60BB0 0608064^2 787 
5ft C1FE60C0215B214000&0 94? 
S? 0O&0042RS52001000502 287 

58 &0F870&070B4393F356Q n« 

59 2fl R4 2 Sfl 4 60 B&7QFF601F 1184 

60 «15321413FE301698101 699 

61 011429132FFF60000000 479 



La rutina que os presentamos en esta 
ocasión deberá utilizarse como sigue: 
Teclear y salvar en cinta el programa 1 
como SAVE *DEM02» UNE 1 > Con «I car- 
gador universal de C M teclear el lista 
do 2. Después de hacer un DUMF en 
ta dirección salvar en la cin- 

ta* a continuación del programa 1. 
el código objeto generado, indi 
cando como dirección de Inicio 
la 3MM y 6*7 como nú- 
mero de byies. 




INICIACION 

de dki y volver a cinrnr para reducii i> 
A u ni ciliar su nú mero, incluso, cambiar- 
Ikis [otaliiiLiitc Ademas, nicicr a los il si- 
bilantes del castillo en el mapa, aparie 
de dar una mayor sensación de realis- 
mo, permite tra/ar cursos y tácticas al 
lener que decidir a qué guerreros prefe- 
rimos enfrentarnos y a cuáles no. Esto 
quiere decir que un arquero, por ejem- 
plo, puede ser mucho más fuerte en una 
zona dada que en otra. Y, a lo mejor, 
preferimos no malgastar recursos ni vi- 




A íb hor# da depurar $1 programa, toda íiyu- 
da as poca. 

das, e ir por otro camino menos peligro- 
so (si es que podemos). 

Se podría argumentar que, entonces, 
si el jugador es lo bastante hábil, al ca- 
bo del tiempo el castillo quedará despo- 
blado y. concluir la aventura se conver- 
tirá en un tranquilo pasco. Pero la du- 
ra realidad es que cada cieno tiempo, 
la población del castillo se renueva sin 
que por ello aumenten los recursos del 
mismo, O sea, que si perdemos nuestro 
[iempo y arsenal, limitándonos a luchar 




sin más, pues el brujo nos busca por io- 
do el niajiLi y el quedarnos inmóviles in- 
crementa vertiginosamente las posibili- 
dades de ser encontrados y atacados, 
Un ataque que debemos evitar por to- 
dos los medios, ya que Kulwoor es, con 
mucho, la criatura más peligrosa de to- 
cio el juego. Para empezar, al igual que 
el dragón, es totalmente inmune a los 
flechazos y puede lan/ar mortales bo- 
las de fuego, Pero además, dispone de 
otros poderes aun más peligrosos que 
harán sudar de lo lindo a nuestro su t rido 
caballero, (Para algo es un brujo ¿no?). 

Las técnicas ufi lina! ion» son da utilización 
frticuünt* én gstfr programa. 




caprichosamente contra iodo bicho vi 
viente, nos encontraremos con que la di- 
ficultad irá creciendo a medida que 
a\ an/a el i icnipo y cada ve/ será más di 
ficfl llegar al final. 

Se impone, pues, tra/ar un plan ade~ 
c uad o para encontrar las gemas y llaves 
necesarias, perdiendo el menor tiempo 
posible si es que queremos concluir la 
aventura* Tampoco podemos, por otra 
pane, aniquilar a todos los guerreros de 
uTKi habitación e irnos a lomar un café 



En el próximo y último capitulo, ha- 
blaremos tamo de él como de Glaurung, 
d Dragón, el cual como seguramente 
imaginaréis, tampoco es presa fácil. 

¿Conseguirá Redhan no ser lanceado, 
picado, mordido, atravesado, desinte- 
grado o decorado P* 1 ' algunos do lo\ 
múltiples btchejos que anidan en cual- 
quiera de los calenturientos bytes de este 
programa? 

;;¡LA PROXIMA SEMANA LO 

vi- k i mos::: 



DELTA 

COMPUTERS, S.A. 

IMPORTEXPORT 

ARIBAU, 15. 6 ° DESP. 18 
08011 BARCELONA 

: [93) 253 97 91 



¡SENCILLAMENTE EL MEJOR PRECIO! 



i 

SPECTííUM PLüS+PROO 25 900 CASSETTE 

SPECTRUM 128K+PROG 52750 TECLADO 

TOSHIBA MSX HK10 32.500 TECLADO 

AMSTRAD 472 VERDE 58.000 MONITOR 

AMSTRAD 472 COLOR 84 900 MONITOR 

AMSTRAD 6128 VERDE 82.000 JOYSTO 

AMSTRAD 6128 COLOR 1 15 000 JOVSTICK 

LAPIZ OPTICO SPECTRUM 2.950 JOVSTICK 

INTERFACE TIPO K 1.500 JOVSTICK 
UNIDAD DISCO 5*/*+ INTERFACE (SPECTRUM) 



ESP. MSX Y SPEC 4.395 

PROF. SAGA 1 9.395 

PROF D'KTRONICS 6.495 

FOSF VERDE+SONIDO 18.500 

COLOR+SONIDO 52.000 

GLCKSHOOT I 1 500 

QUICKSHOOT II 1.695 

QUICKSHOOT IV 2.295 

QUICKSHOOT V 1.695 

42.500 



ATENCION: PRECIOS ESPECIALES 
PARA DETALLISTAS. ENTREGAS J8 
HORAS EN TODA ESPAÑA 



• TODOS NUESTROS PRECIOS LLEVAN I V A INCLUIDO 

• TODOS NUESTROS PRODUCTOS SE ACOMPAÑAN DE GARANTIA OF 

• PEDIDOS CONTRA REÍ M BOLSO 

• RAPIDEZ DE ENTREGA 



♦ GASTOS DE ENVIO 



NUÍVOI JOYSTO CON INTERFACE 
TIPO K INCORPORADO 4 DISPAROS 
4 AUTOMATICO. SOLO 3495 PTtó, 




| ÍKorta í¡ copio «le tupín y envicio a Hobbr Pttii, lA. Aportad» di ce»rr#m 732. AJcabendm (Modnd) 

Dnw r«ibif «n mi dcmxiko el «íptí«l n.* 1 de Juego* y f Hfot*gw, iEkcionft Genefdev. al precio de 1 1 25 pro», [IVA 
incluido? Conorós, Ceuio y MeMIo: 1.042 píov 
/evsiitín éipwbie poro Sptefntm. 

I S nOMWE 

| * OIÍKOON 

LOCALIDAD 

C POSTAL 



:Í>AD 



PROVINCIA 



TELEFONO 



PROFESION 



Elecciones 
Generales 



>5f 



\ I j Forma de pago: 

W 1 i Todofl barcaria o fiambre de Hobisy Pr«i r S.A. 

[ i Giro dm^I 0 nombre de ttobby ftttt r $ A, N.° giro 

0 * 0 U loneta <te crédito: Via N.* itoiter Chafge N.° 



i 



Fecha de <oduci<kd de la terceto 



Ammaih EiprtU- N • 
fecho y tama 



3 > 



** CTBüM ! 




RUTINAS DE UTíilDAD 



r 



LECTURA DIRECTA DESDE CINTA 

Paco MARTIN 

Seguramente os habréis preguntado más de una 
vez si era posible conocer el contenido de uno cinta 
do programas sin cargarlos en la memoria del 
ordenador. Aunque con ciertas limitaciones, esta 
rutina cumple este importante cometido, 



Uno de los mayores inconveniente de 
que «disfrutan» los pobres usuarios que 
sólo disponen de un aparato de casset- 
te para almacenar cualquier iipo lL in 
formación y poseen un flamante proce- 
sador de textos, suele ser la terrible per- 
dida de tiempo que supone ta carga de 
un fichero que casualmente suele ser 
bastante largo y det cual sólo sabemos 
que se llama, por ejemplo, Mecánica 
L7» lo que la mayoría de las veces no 
nos sirve para nada ya que, como .suele 
ocurrir con demasiada frecuencia, du- 
damos si la versión 1 ,7 es la úliima o si 
era una versión desechada, cil\ etc., y 
perdemos nuestro precioso tiempo du- 
rante la carga del maligno fichero para 
al final darnos cuenta de que efectiva- 
mente, no era el que estábamos buscan- 
do, 

Pero he ahí que nuestro amado y se* 
guro director en un acceso de inspira- 
ción (era ya el quinto, ¡sí el quinto!, fi- 
chero que se reía en sus barbas) encon- 
tró la solución: ¿Por qué esperar hasta 
el final para descubrir lo que contenía 
el fichero en lugar de efectuar una lec- 
tura «directa» del mismo? Dicho y he* 
dio: nos pusimos a trabajar en el depar- 
tamento de investigación y tras una ar- 
dua tarea (no funciona el aire acondi- 
cionado), dimos con la solución, con el 
programa, Helo aquí: 

Como era de esparar, esta rutina fun- 
ciona inicuamente en código máquina, 
su longitud es de 81 bytes f es relocali- 
zable y, a despecho de los incrédulos, 
funciona incluso en los primeros 1 6K de 
memoria. 

A graso modo os diremos que la ru- 
tina se encarga de imprimir en pantalla 
todos los códigos ASCII (sí lo son) a 
medida que se va leyendo la cinta hasta 
el llenado total de la pantalla, momen- 
to en que recomí en/a el proceso. Como 
hemos pensado en la posibilidad de ins- 
peccionar por este método CUAL- 
QUIER Tipo de de programa que esté 
grabadla la velocidad normal de la ru- 
lina deSAVEdcla ROM, estoes, ] 500 
baudios, la r mina mira ú el byte carga- 
do es ASCI I; si os fijáis en el listado os 
daréis cuenta de que lo hace chequean- 
do el «error» a través del bit 7 (un có* 
digo ASCII nunca tiene ese bit asigna- 



da i>íc modo leí s u- ¡na liende a 
a utoaj listarse (por eso el primer byte de 
un texto aparecerá con frecuencia cam- 
biado). 



C¿mo funciona 

Pasemos ahora a explicar en detalle 
el funcionamiento de la rutina: 

Comenzaremos deshabitando las in- 
terrupciones {Di) para luego crear la di- 
rección de reí or no (líneas 40 a 50). Es- 
ta dirección de retorno es utilizada por 
las subrutinas de ta ROM de LOAD y 
SAVE y su misión consiste en reponer 
el color del BORDE, habilitar nueva- 
mente tas interrupciones y sí se ha pul- 
sado RRFAK producirá el consiguien- 
te informe (en la práctico, ésta es la for- 
ma como saldremos ele nuestro progra- 
ma). 

1:1 siguiente paso es asignar al regis- 
tro doble DE la dirección (posición) ini- 
cial de pantalla (línea 60). 

A continuación, se efectúa un che- 
queo de la tecla BREAK (lincas 70 a 80) 
retornando inmediatamente si ésta se ha 
pulsado. 

La rutina se prepara ahora para car- 
gar un «nuevo byte»: se pone el regis- 
tro L a 1 (línea 110) ya que son ocho los 
que forman un byic, el registro C 
toma el color del borde 1 y se asigna al 
registro B un valor acurde al tiempo re- 
querido para el primer bit ya que su co- 
metido es el de contador de tiempo (li- 
nea 120). 

Se hace una llamada a la submtina de 
la ROM (línea 130) cuya función es la 
de mirar la presencia o no de un impul- 
so un ki torna de E'AR, llevar un conten 
del tiempo y chequear si se pulsa 
BRIiAfC Si no ha habido ningún impul- 
so durante el tiempo de lectura (los ce- 
ros y unos se codifican como impulsos 
de diferente duración) o si se ha pulsa- 
do BREAK, Ja subrut ¡na retorna con el 
Fl-AG de CARRY asignado a cero. 

AI retornar se efectúa un chequeo del 
carry: si este es cero entonces se salta a 
BREAK donde se comprueba si se ha 
pulsado esta tecla, si no es así al pro- 
grama se prepara para un nuevo byte. 

Para formar el valor (0 o l ) del nue- 




vo bit se compara el registro li con d 
«tiempo intermedio» {líneas 150 a 160}: 
si éste se excede, el carry tomará un va- 
lor de uno y viceversa. El nuevo bit se 
introduce a continuación en el registro 
L {línea 170). 

Seguidamente, se asigna el registro B 
con la constante de tiempo para el si- 
guiente bit (linea ISA) y si falta alguno 
por cargar se salta a LB1TS (línea 190). 
Esta operación se realiza de forma «as* 
tu ta» ya que si recordáis, L se habia 
puesto inicial me me a l: con cada rota* 
ción sucesiva el bit 7 pasa al carry y 
cuando éste se pone a 1 quiere decir que 
se ha completado la carga de Eos oche 
bits en el registro L + 

A continuación, chequeamos el bit 7 
de L (línea 200) para asegurarnos que 
el byte almacenado sea. dentro de Jos 
posible, un código ASCII t si esto no es 
así (linea 210) se añade un nuevo bits 
saltando a LBITS* 

Si pasa la prueba se mira si es un có- 
digo imprimible (línea 220 a 230) y de 



26 MICROHOBBY 




no serlo se define como sí fuera yn es- 
pació {linca 250). 

El siguiente paso es Horma r la direc- 
ción del gráfico en HL (lineas 260 a 
310), se preserva el registro D en C pa- 
ra conservar la posición de impresión 
del primer byic para É a continuación» 
imprimirlo (lincas 120 a 3S0) en La po- 



sición de pantalla correspondiente* 

De nuevo se recupera el valor del re- 
gisiro I), se incrementa la diri-cdón (po- 
sición) de impresión y si no hemos «lle- 
nado» el tercio de pantalla eorrespon- 
dietuc* se efectúa yn salto a NBYTE con 
lo qyc se repite el proceso (líneas 390 a 
4tm* 



Cada vez que se llena un tercio de 
pantalla se procede a la asignación de 
la dirección (posición) del nuevo tercio 
de impresión (lineas 420 a 490). 

Utilización práclkq 

Como de costumbre , será necesario 
teclear el listado adjunto (listado 1) uti- 
lizando para ello el Cargador Universal 
de Código Máquina, Ua vez hecho esto 
hay que hacer un DUMP en la dirección 
40,000 y luego salvarlo en cima indican- 
do 40.000 como dirección de inicio y 8 1 
como número de bytes. 

Los afortunados poseedores de un 
Ensamblador pueden utilizarlo para te- 
clear el listado en Assembler que tam- 
bién .se acompaña. 

Una ínuncKi practica de usai la mjm 
na puede ser poner la cinta en marcha, 
dejar que se llene la pantalla con el tex- 
to, se para la cinta momentáneamente 
para examinarlo con comodidad y de 
nuevo se pone la cínia en marcha. 

Como utilización marginal de la ru- 
tina podemos descubrir los textos que 
contienen los programas de juegos sin 
ni siquiera tener que cargarlos para ju- 
gar. Desgraciadamente, muy pocos pro- 
gramas actuales están grabados a la ve- 
locidad de carga estándar. 

Una última advertencia: para inicia- 
lizar la rutina hay que hacer RANDO- 
MIZE USR dirección de carga de la mis- 
ma. Es decir, si la ubicamos en la direc- 
ción 40.000 con LOAD ,4 "CODE 
40, 000 > habrá que hacer a continuación 
RANDOMiZA USR 40.000. Que ta dis- 
frutéis, 



LISTADO I 



1 F 32 1 1 100403E 7F 

2 D&FE1FD0PE010101£2CE> 

3 F30S30F03CCG0GC0 1 306 
A R » 3 0F 2CB 7D20EE 7DFE 23 

6 0O3C094 «0ee07E 1223 14 

7 1 GF AS 1 1 C20CC 7RFÉ 4 0 X & 

8 5025C5164030C116461S 

9 soeew 000 000 000 0 00 00 



1199 

147S 
390 

1061 

189 



DESENSAMBLE DE LA RUTINA 


258 


LD 


L," ' 


338 


WN2 PCMR 


11 


ORB 41180 


131 LB1TS 


CALL ISE3 


2¿8 OK 


LD 


K,l 


391 


LO 


D,C 


28 | 




148 


JR NC.LBYTE 


278 


AOD 


HL,HL 


488 


INC 


E 


31 


DI 


ta 


LD A.ICB 


2BÍ 


AÜD 


HL .HL 


418 


Jff 


NZ, NBYTE 


48 


LD rtl,#53F 


¡68 


CP B 


298 


AÜO 


KL,HL 


42* 


LD 


M 


Sí 


PUSH HL 


178 


RL L 


m 


LD 


BC.153ÓB 


438 


CP 


148 


¿8 


LD DE.I4B88 


188 


LD 8 ,888 


318 


ADD 


HL.Ef 


448 


LD 


0,158 


78 LBYTE 


LD A.I7F 


IH 


JR NC.L8JTS 


328 


LD 


c f o 


458 


JR 


l ,NBTTE 


81 


1N A,(8fE) 


2H 


BIT 7,L 


338 


LD 


B t 8 


468 


LD 


0,148 


91 


m 


218 


JR N2.LBI7S 


348 PCHAR LD 


A,íHL) 


478 


JR 


NC, NBYTE 


188 


m nc 


228 


LD A,L 


358 


LD 


ÍÜ€>,A 


488 


LD 


D.I48 


llt NBYTE 


ID L f l 


238 


CP ■ « 


m 


JNC 


HL 


498 


JR 


NBYTE 


12» 


LD BC,W2Í] 


248 


JR NC.OK 


378 


INC 


Ó 









MICROHOBBY ZI 



TOP SECRET 



Mós protecciones en el código objeto 



LA BIBLIA DEL «HACKER» (X) 

José Manuel LAZO 

Volviendo sobre el tema que empezarnos la semana pasada, vamos 
a seguir estudiando las distintas protecciones que se pueden realizar 
sobre el código objeto 



Usando d registro * R» se pueden 
hacer algunos [rucos en el tema 
de pro lecciones. Uno de ellos, 
difícilmente com rajable» es el siguien- 
te 



Sí lo que desunios C s, 
pasar el pj ügi ama a disco .^odcjiws ha- 
cerlo con el código «sucio # e incluii la 
ruihia dése malcarado ra con ta iniciali- 
ión del región o <'R». 



¿aaon dea regí viro < K», 
Jmagj nemos que^fespués de tener car- i-sic cipo tic protección la utiliza, por 






os nada reta- di rece i 

s et código 
ejecutarlo ve- 
específico de! 

nci- 
n 0 P 



%ci\lc aJ , 



gado el código objeto ¿e-pasa el control 
a una rtuina desenmaswadora, y lue- 
go a! programa principal, Pero es pro- 
bable que antes de entrar en la rutina 
d^enmE^carado^ nos encontramos con 
J j^^[s íivfrurcíOQES tal como éstas: 
3f £ f LD A. 

do eoW 
l|isi:go. cuani 
cjbjetu limpio y ■ 
ffcnffil^iie en un 
9gtflntó r no necesaf: 
j^Sílga o salta 
tAt^üdplfl síste 

Cüfyidp ros CTiconirifflBBpi una $i 
\ uaciórí tfbjño la anterior, podernos de- 
cir que fefuiios ante una proifeeión 
Jiií€^ cdptrpl gjie puede abordarse Je 
do* fonnas divtintas, según el pnojjási- 
10 qiiL- llev<»nc4raEiali/ar el programa 
o pasarlo a ¿jsco¡o mierodrive. 

Si lo q^Hfc^anio/ es analizado 
he remos bi^ftr cij laurel programa 
jeto el sino JbnderifiWeciua la compa 
ración con el contení Jo ftelT^gistro «R 
y quitarla, i sie métódoTSÓWs tedioso 
que el que después se eypfltfa Jófiro tie- 
ne la \ enlaja de que ya deja fji código 
limpio de protecciones > p<Ki¿fft()\ em- 
pezar a analizarlol^H *'T*V „ 
La manera de hacer ato es, nfíj'ci -de- 
sensamblarlo o busca^ códíg^dí^a 
instrucción LD A,R por 
ma. 

Esta última forma tiene 
bilidades de éxito, ya que 



ejemplo* el programa NlGHT 5HADL 
de ULTIMATE, el cual inicia [ira el re- 
gistro icR>> -en unn rutina civ ia me moría 
intermedia de impresora. ames de pasar 
el control a la rutina desenmascarada 
ra. Luego, en medio del pjoprama se 
lee* iia una comparación deJ registro 
» y si no corresponde, ±v sahí 




La segunda, es muy importante para 
el programado! >a que *e produce una 
instrucción que hace una cosa» por 
ejemplo: LD A. Y, y además tiene la 
particularidad d^que ningún desen cam- 
biador puede lee ña bien o si puede, la 
confunde con otra í^|p A.I en caso del 
anterior ejemplo), 4, 

Todo esto puede IIcvüj consigo que 
lo que nosotros estemoJ^le^Mnariihlari- 
do stíjkjneTWira viendo en ia pantalla una 
&erie de operaciones que luego son 
Otras. Vamos a ver esto más ptol umlt 
rnejiie con alguno* ejemplos ya que es 
un lema complicado . 



Los nemónicos falsos 




I os nemónicos que manejan ios pa 
res de registros IX e IV. llegan los pre- 
lijos DD y FD ¥ respectivamente* Cuan- 
do el m¡cn>pifjc«aüor encuentra uno de 
os prefijos en la memoria, sabe que 
ef próximo octeto marca una instrucción 
4d juego que existí para estos regís 
l as i iisír paciones que manejan 

'(HL)?, mftw pareja o separado, 
de ningún preíüo. 
énte está el bytc de la instruí- 
a continuación, el del dato si eatis- 

aginémonos que a una instrucción 
de manejo del registro ** 1 i L# *e 
le pine dclanie de un prefijo para m;i 
nejo JuJlí^ registras alX» o <ü\^ Si 
además saberme que no hay ninguna 
instrucción de manejo del registro 
«HEw que tenga el mismo cjktigp ¿)ue 
las ^ehn^itsjky^ registro o*l\ »< 
jÉpl daremos ^uenia pué con est^for- 

neme es imposible ya que jun- 
prefiíes de un tipo d£ instrue- 




Ejempíos 

Supongamos que desensamblando un 
programa nos encontramos: 
LD A.L 

Si vemos qite lo^ códigos tle esta im 
trucción son: FD. U> podemos -^tai 
ros de que no es l D \J. sino t l> 



Código^ de 
estar 
fino l\i 




probable que la rutina de compr^flc^n oirás distintas. Con esto lo- 

este enmascarada para evitar el fldepb- r '?, varias cosas: la primera es con 

damos encontrar la compa raciórt.conjrtá : &MWttorio> los oitc tul loiuvceíii pu- 



te mélodo, 
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e^íL , lino de instrucciones 



ro ejemplo: 
Si vemos INC HL v 
operación son: DI), 23 
seguros de que no es INl 
IY + ,3 

lodo es¡o se puede averiguar de mu 
forma sencilla con el MÓNS debido a 
que cuando se encuentra una instrue 
cíón cíe éstas la pone de ía siguiente tor 

P rimero un NQP etiyo^otlígo de o\x 
japón ¿sel r |>rctijo con un (*) indieaj: 
do con esto que ahí se h^la¿aig¿íii¿ m% 
ota daro^uegocolocá ía instrucción, 
f H^O^pcratíílo'coTi el registro «HL» ta! 
\ como si no tuviera prefijo. 

Si vemos esto, la fonos de interpretar 
lo es muy sencilla; Si el prefijo ^ i lo 
entonce es que la Of*craeioí3 ^ íeali^a 
sobre c f ¡ egistro « I Y» y si es DD es con 
^ÍTregístro «JX>». 

Con estos ejemplos creemos que sera 
sáneseme para su per tecla comprensión* 




liC 



C7 DuquB de Sesto 50 28009 Mutintl 
Tel.: (911 Z75 96 16/274 53 AO 
(Metro O'Donell o Goya) 
Aparcarme? ni o gratuito éñ Felipe 11 




SOFTWARE: \\2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE 1 l! 
Y además, completamente gratis, un mqgnifico reloj de tuoriP. Increíble ¿verdad? 





Pta*, 




Ptai. 


TURBO ESPR1T 


7 100 




PÍNG PONG 


2*795 


DVNAMITE DAN 


2Jon 




5ABOUUR 


2,295 


TNEY SOLD A MILLION 


S.5ÜU 




RAMfiO 


2.295 


rlGHlbK PIIOT 


1.975 




YIEAR KUNG 1 U 


2,295 


MASTER OF T, LAMP 


1.9S0 




WORLD SERIES BASEBALL 


2 095 


NIGHIT SHADO 


1 950 




MARGAME 


2.750 


HACKER 


1.950 




RAÍ D 


2.295 


SUPLI* TEST 






HYPERSPORTS 


2.295 


KNIGHT lOffF 


1.750 




HIGHWAY ENCOUNTER 


1.750 


ALIEN B 


1,750 




NGHT SHADE 


1.750 


TOMAHAWK 


2.300 




GUNrRÍGMT 


1.950 


THREE W. PAKADISE 


2.1O0 




batalla de los planetas 


2.100 


COSMtC WARTOAD 


21 QQ 




MOVIL 


2J00 


LE VENDA DE AMAZONAS 


2,300 




N.O,M,A.D, 


2J0O 



Software de regalo (Oferto 2x 1 ): Shadow Fire, Drogontorc, Dummy íuit, Fightincp Worrior, 
Psi Wqrrior, Southern Be lie. Pool* position, Mapsnatch, 



SPEORUM PLUS* 6 JUEGOS 
j ¡27.800 ptcH.Ü 
Gralú; 2 W 0 [b<? ToEkiei 




Amplíe 



pliociones de memor 

||3.995 ptavü 




NUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS 
Ati Bebe, Kriptan Renden,, Tommy. 1895 plav. 
Y odemái gralt» 1 Cokuladora 



lov tres 



Teclados profesional 
Saga f 9/295 pt 
Indescomp 13.195 pt 



OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 

i i 20% DIO. SOBRE P.V.PM 




Precios excepcionales para tu Amstrad CPC-464, CPC-6128 y PCW-8256 

3S* 



Ofertes: Joysiicb Qukk Shot 

Quick SKoi II + Interface 3 695 pías. 
Quick Shoi V > Inrerfüce 3 995 ptai 




Servicio técnico de reporfieién 

Toriía fija: 3.600 pío*. 



Cariucho» Microdrive 


495 


Cinto C-15 especial ordenador 


69 


D,»k*ttei SM" 


295 


Inlerface Cenfronicv'RS 232 


6495 


Dukeltei 3" 


990 


Amplificador de lonido 


2 390 


Cor luchar cu pata Mitrodnve 


150 


Inlerface doble Kempilon 


2795 



PedKtoscorür.i rembolso sin ningún <H*to de envío. Tete, 191) ?7S % 16 274 53 80. o osefibíondo^ Micro 1 C Duque do Sesto, 50. 28009 Madrid 
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EL LIBRO DEL ROBOT 

Richard Powsoñ 

Editorial Gustavo Gili 



? 92 páginas 



No retulla frecuente encontrarnos can libros referidos 
□ ordenadores con ta ni o despliegue de ilustraciones a ca- 
lor. La normal, desgraciad ámenle, son ediciones medio- 
cres y de bajo costo. Este cote cansí i luye uno excepción 
de la que esperamos lomen ejemplo oíros ed i loria fes» 

El libro es uno campleNsima guía para principiantes en 
el campo de lo robóle o. Abarca desde una introducción 
histórico a los robots, lonto de juguete como de ficción, hos- 
tocóme funcionan, paro qué sirven, su utilización en la in- 
dustrio y en la educación y ios perspectivas futuras de este 
tipo de máquinas. 

LOS R08OTS EN ACCION es un foscifiaíite capihJo don- 
de se describen minucioso mente las aplicaciones cienrifi- 
eos, industriales y educativos de los robots., con numero- 
sos ejemplos y casos reoles. 

ROBOTS: FUNCIONAMIENTO, oborca un campo bas- 
tante extenso, que va desde cómo funciono un robot, sus 
principios básicos de mecánico hasta los dispositivos más 
sofisticodos pora percibir sensaciones visuales (cámaras di- 
gitales), sonoras, táctiles y olfativos. 

El apartado siguiente, PROVECTOS PRACTICOS es aui- 
zás e! más interesante de lodos. Basándose en kits de cons- 
trucción de los casos Fiichertechn^ y Lego, se reo lirón uno 
serte de atractivos proyectos de robots controlados por or- 
denadores, yo sea un Spectrym, o cualquier otro ordena - 
dor personal (todo depende del i nlerf a ce adquirido). Tam- 
bién se incluye, con cada una de los montajes, un progra- 
mo poro hacer f o funcionar y que, par supuesto, puede ser 
modificado poro odoptarse a nuestros necesidades concre- 
tas. 

El libra finalizo con un Glosario de términos utilizados, 
fisto de componentes poro los montajes y una imprescindi- 
ble recopilación de direcciones ü i i les paro que todos los 
aficionados a este tema sepan a donde dirigirse en codo 
coso. 
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CONSULTORIO 



Buscando aBUGS» 

Tengo dificultades con ei 
CARGADOR UNIVERSAL 
DE CODIGO MAQUINA 
Concretamente, al introdu- 
cir el número de control, 
siempre me safe: «2 Varia 
ble not found. 1300: u. 

José PEREA - SvvtU,* 

□ A la hora de buscar un 
" bug « (error) en un progra^ 
ma. tan importante como el 
tipo de error es el número 
de línea donde se ha produ- 
cido. Partiendo de esta in- 
formación, vamos a ver có- 
mo se busca el error. 

El mensaje nos indica 
que no se encuentra el va- 
lor de una variable del pri 
mer comando de la línea 
1300, Veamos esta línea: 

1300 LET a$ = a$ + d$ 

Sólo hay dos variables, 
«a$*> y fldS«. Podemos saber 
cuál de ellas provoca el 
error de la siguiente forma: 
Hacemos correr el progra^ 
ma hasta que se detenga 
con e( informe de error, En 
ese momento, tecleamos el 
comando directo: PRI NT a$ 
sí se vuelve a producir el 
error, ya sabemos que la va- 
riable que lo provoca es 
*a$»; si no. tecleamos: 
PRI NT dS y esta vez sí se 
debe producir el error. 

En cualquier caso, ya sa- 
bremos cuál será la variable 
que ha producido el error. 
Ahora, no hay más que se- 
guirle la pista hacia atrás 
para ver dónde se debería 
haber del i nido y no se ha 
hecho. 

La variable *a$* se define 
en la línea 7<&. La variable 
«dS» se define en ta 1B07, 
Compruebe estas dos li- 
neas, así como la propia lí- 
nea 13450 dondfí se detecta 
el error. Nuestra experien- 
cia nos indica que, lo más 
probable, es que haya pues- 
to «b$» en lugar de *d$» en 
alguna de las líneas. Com 
pruebe este extremo. 

Normalmente 1 resulta 
muy fácil depurar un progra- 



ma en Basic si se sigue es- 
ta sistemática de actua- 
ción. En el caso de otro ti- 
po de informes, la sistemá- 
tica es similar; por ejemplo, 
en un informe «Integer out 
of rango», habría que bus 
car cuál es el entero que es 
tá fuera de rango. El apén- 
dice B del manual contiene 
todos los posibles informes 
de error y las sentencias 
que pueden provocarlos; no 
sería mata idea dedicar 
unos minutos a feer deteni- 
damente estas páginas. En 
ocasiones, depurar un pro- 
grama puede ser tan diver- 
tido como escribirlo. 



«MICRO-BASE» 

T&ngo un problema con 
el programa nMfG RO- 
BASE» del a * 43, Ei proble- 
ma consiste en que mi im- 
presora —una GPSeS— 
sólo admite 32 columnas y, 
por tanto, tas lineas me sa- 
fen «partidas»* 

Quisiera saber de qué for- 
ma podria adaptar ei pro- 
grama para que pudiera 
funcionar con mi impresora 
en lugar de hacerlo con una 
de 80 columnas. 

mmm MONTILLA ■ Madrid 

La única forma posible 
de adaptar el programa es 
cambiar el formato de im 
presión para adaptarlo a las 
32 columnas de su impreso- 
ra, Para ello, deberá modífi 
car las líneas 5000 a la 
530 0 que son las que reali 
zan Ja impresión. La adap- 
tación no es difícil, y tiene 
la ventaja de que podrá pe 
ner el formato que más có- 
modo le resulte. En un alar- 
de de «homicidio lingüísti- 
co^ solemos llamar a esto: 
«customizar» el programan 



«EDITEXT» 

He copiado y ejecutado, 
en mi Spectrum, el progra- 
ma que han publicado en su 



revistas n. Q 64 y 65 (Editex) 
y me encuentro con que 
funciona correctamente, 
salvo en la opción de listar 
por pantalla la página alma- 
cenada. Incluso la página 0 
en la cual he copiado los 
comandos de control del 
Edite*. 

Antonio PORTO - Orsnsü 

En los números 64 y 65 
no hemos publicado ningún 
programa con ese nombre, 
por lo que suponemos que 
se refiere al programa «EDI- 
TEXT» publicado en los nú 
meros 13 y 14 con un error 
corregido en (a última pági 
na del n. c 17. 

Este programa consta de 
un bloque de Basic y tíos de 
código máquina y es impo- 
sible hacerlo funcionar si 
falta alguno de estos blo* 
ques. Si faltara parte del pri- 
mer bloque de código má- 
quina, el editor funcionaría, 
pero no asi las rutinas de 
impresión y transferencia. 
Compruebe este ea tremo. 

Con los datos que nos 
da ( es imposible darle más 
pistas para buscar el fallo. 
No obstante, repase todo el 
proceso de carga tal y co- 
mo se explica en los núme- 
ros 13 y 14. corrija el error 
con la «FE DE ERRATAS» 
del n.° 17 (página 34} y si fc 
aun asi, no le funciona, 
vuelva a escribirnos déla- 
liando, con la mayor preci- 
sión, ios síntomas observa- 
dos (si se «cuelga» e! orde- 
nador, si sale algún mensa- 
je de error, en quá línea sa- 
le, etc.) para ver si podemos 
ayudarle un poco más. 



El Calculador da la ROM 

Soy un estudiante Que 
me voy introduciendo en el 
C/Af a través de vuestra re- 
vista y varios libros, y tengo 
algunas dudas: 

¿Dónde están las rutinas 
PLOT y DRA W en la ROM? 



Respecto a RST #28 (caA 
calador): 

— ¿Cuáles son tos códi* 
§os ríe EXP y las funciones 
trigonométricas? 

— El código 2Ah (STRS) 
¿qué genera? 

¿Cuál es el equivalente 
de las rutinas l3F$h y 
l2C3h de la ROM ZX-81 que 
recuperan o cargan datos 
de la pila (del calculador) en 
registros? 

Si basliMn efe/ BAÑO'BstCttoto* 

En principio, le pedimos 
un poco de paciencia; tan- 
to el calculador de la ROM 
como las demás rutinas 
son suficientemente com- 
plejas para que no puedan 
ser explicadas en dos If 
neas. En nuestro CURSO 
DE CODIGO MAQUINA, te 
nemos previsto un capítulo 
que estudiará el manejo del 
calculador. También vere- 
mos algunas subrutmas üe 
la ROM que pueden ser úti- 
les al programar. 

Oe todas formas, y para 
satisfacer su lógica impa 
ciencia, le vamos a apuntar 
algunas respuestas a las 
preguntas que nos hace; 
aunque tenga en cuenta 
que no es posible que com- 
prenda, a fondo, el calcula- 
dor sin tener de él una vi- 
sión de conjunto. 

El calculador de! Spec- 
trum está configurado co- 
mo una calculadora progra- 
mare que trabaje en nota- 
ción polaca inversa (i a nota- 
ción utilizada por las calcu- 
ladoras Hewlet Packard). 
Las órdenes se dan con li- 
terales que son los bytes 
que siguen al código «RST 
#28», Para salir del calcula- 
dor se utiliza el literal 38 h. 
Se pueden realizar compa* 
raciones y saltos [por eso 
es programable) y se dispo- 
ne de 5 memorias de alma* 
cenamiento y un falso «re- 
gistro B» que actúa de con- 
tador de los bucles. Cada 
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dato tiene 5 bytes de longi 
(ud. Si es un dato entero y 
menor de 65535 en valor ab- 
soluto el pnmei byte es el 
signo, el segundo es «0 el 
tercer y cuarto componen el 
número y el 5^ es 8». Si es 
un número no entero o ma- 
yor de 65535 en valor abso- 
luto, los 5 bytes son su re 
presentación en coma flo- 
tante. SI et dato es una ca- 
dena, el primer byle es un 
fiag que índica sí ésta pro- 
cede de un fraccionamien- 
to o de una asignación (en 
el segundo caso, hay que 
borrar la cadena ¿interior}. ¿;l 
2> e y 3 + fl bytes indican la di- 
rección de comienzo de la 
cadena en memoria, el 4 P ° y 
5,° bytes indican su longi 
Iwi Ahora ya, podemos res* 
pender a sus preguntas: 

El literal de EXP es 26h, 
el de COS es 20 h, el de SIN 
estFh, el de TAN es21h, el 
de ATN es 24h. el de ASN 
es 22h y et de ACS es 23tx 

El literal 2Ah correspon- 
de a ABS, el literal de STRS 
es 2Eh y genera una cade- 
na en el área de trabajo y un 
dato en lo alto de la pila que 
contiene las características 
de esa cadena (f lag, direc- 
ción y longitud). 

La rutina para mete* el 
contenido de «BC* en ta pi- 
fa es «STACK-BC* y su út* 
rección es 2D2Bh La rulina 
para meter el contenido de 
«A» en la pila es mSTACK-A* 
y su dirección es 2D2tih. 

La rutina para sacar el úl- 
timo dato de la pila a «A» es 
•STK-TOÁ» y su dirección 
es 231 4 h, Para sacarlo a 
*BO, la rutina es «STK-TO^ 
BC< y ta dirección es 23C7h. 

La dirección de PLOT es 
22DCh y la de DRAW es 
2382h. 



El Spec t ru m español 

Tengo un Spectrum Ptus 
con et teclado españolizado 
(con *Ñ» r etc*) t por to que 



han sustituido algunos ca- 
racteres del Speetrum ñor* 
mal y otros, los han coloca- 
do en otros tugares del le- 
ctorio. Et problema grave se 
prasenta ai tener que acce- 
der* desde algunos progra- 
mas comerciales r a los ca- 
racteres desplazados 
m%m f «¿ Mp etcj a los que 
ahora se llega en modo ex* 
tendido. Uno de estos pro- 
gramas es GENS-3, otro VU* 
CALC 



MoiSts MENA Z*f*tjm 

□ En efecto, la normativa 
publicada recientemente 
por el Ministerio de Indus- 
tria, exige que los ordena 
dores vendidos en España, 
incorporen la letra «Ñ* en 
su teclado. Esto ha obliga- 
do a Investrónica, a modifi- 
car la ROM del Spect rum y 
alterar las rutinas de expío 
ración del teclado. 

Nosotros criticamos* en 
su día, esta normativa ya 
que nos esperábamos pro- 
blemas de este tipo. Ahora, 
estamos todos, como lo- 
cos, trabajando en los dis- 
tintos programas comercia- 
les donde se presenta este 
problema H para intentar re- 
solverlo. Otra posibilidad 
que estamos, también, es- 
tudiando es la de modificar 
el contenido de la ROM del 
Spect rum español {es una 
EPROM) para que lea el te- 
clado de forma correcta. 
Por supuesto, publicaremos 
en nuestras páginas todo lo 
que vayamos haciendo en 
este sentido. 

Una vez más, nos parece, 
cuanto menos, una ligereza 
por parte del Ministerio de 
Industria el sacar una nor- 
mativa que perjudica al 
usuario y no beneficia más 
que a ciertas compañías 
que fabrican sus ordenado 
res en España (con tecnolo- 
gía extranjera, por supues- 
to), y no consiguen arreba- 
lar limpiamente el mercado 
Sinclair. 
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A usted, minorista, y con sólo marcar este 
teléfono, le concedemos to que siempre ha 
esperado de su mayorista informático. 



Todas las marcas, Amstrad, Spectrum, 
Commodore... para que con una sola 
llamada, usted tenga todo lo que 
necesita. 

Rapidez en el servicio. Le entregamos 
su pedido en 24 horas, sin demoras y 
en cualquier punto de España. 

Trato directo. Mantenemos un contacto 
continuo con usted, nos preocupamos 
por sus problemas y le ayudamos a 
solucionarlos. Queremos que usted sea 
algo más que un cliente. 



Si es esto lo que pide a su mayorista, 
LLAMENOS 




DETR/BLOON 

INTRQL/NEsa 



San Marcos. 39-41.3.° 
28004 MADRID 



CUMPLIMOS 
SUS DESEOS 
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• VENDO ordenador Spec^ 
trum Plus, completo y en per 
íeclo estado más cassette, in 
tertace y su JoysKck (Kem patón) 
con Instrucciones en español e 
Inglés por sóio 50,000 ptas In- 
teresados llamar ai tel.: (96) 
154 61 35 de Valencia. Pregun 
tar por Antonio, lardes 

• VENDO Specifum 48K, ah 
mentados cassette de demos- 
tración, cablea y manuales en 
castellano por sólo 20.000 ptas,, 
(negociables). Dirigirse a Anto- 
nio Barros. Pf San Eudaidc s/n. 
Rípoll (Gerona), Tel.: 70 1628 y 
70 2fi 76. 

• VENDO Speclfum 48K com- 
peto, teclado profesional Saga 
1 P magnetofón Sonisur, MICRO 
HOBBY del n.* 1 al 04 y libros 
«Microba&ic y Código Máqui- 
nas Todo por sólo 30.000 ptas 
Interesados preguntar por Ehri» 
que Martes. Cl Lepante. 4J. Q 
2. Málaga 

• MAIDEN CLUB, ven l a j as in 
mejorables, revista mensual, 
trucos, artículos de CM y Basic, 
Mapas. Disponemos de gran 
cantidad de instrucciones Ha- 
cemos ampliaciones de socios. 
Interesados escribir a Maidert 
Ciub. C/Gomeznario. 82, bjo fc dr. 
28043 Madrid. 

• VENDO vid eo| uegos Atarl 
2600 con cables, transí o r ma- 
dor. 4 joystick en perfecto es- 
tado. Interesados llamar al leí : 
(985) 36 48 48. Preg untar por Pe- 
dro, 

• VENDO Spectrum 48K con 
cables, transformador, reset. 
síntellzador de música de 3 ca 
nales cíe sonido y uno de ruido, 
lápiz óptico, ambos periféricos. 



todas las revistas de MICRO 
HOBBY, manuales del ordena- 
dor, revistas ZX y Todospec- 
trum. Todo por sólo 38.000 ptas. 
Interesados contactar con Mi 
kel. Tel : (94} 444 54 23 de Bil- 
bao» 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum de (a Is- 
la de Gran Canaria para et In- 
tercambío de inlofmación. y 
también ver la posibilidad de 
Formar un grupo de trabajo. In- 
teresados escribir a Pedro Feo, 
Pérez Hernández. Ct Monltiju- 
rra 31, 3. a , 35013 Las Paimas. 

• ATENCION se ha formado 
un nuevo club a nivel nacional 
para usuarios de Zx Spectrum. 
Interesados escribir a la si- 
guíente dirección: José García. 
Cl San Pe layo. 14. Bmua (Viz 
caya). 

• VENDO Spectrum 48K. im- 
presora Seíkosha GP-5GS. joya- 
tick Quick Shot IL con inierta- 
ce Kempston, todo ello con sus 
correspondientes cables, ma- 
nuales y Iransfonn adores, Tam- 
bién incluyo revistas y líbeos. In- 
teresados contactar con Roben 
Ganigos. Pje. St Ramón Nonas 
3. 1. 5 , 2.* 06028 Barcelona, Tel.: 
(93) 249 49 85. 

• VENDO Spectrum Ptus. to- 
talmente nuevo, por 50.000 
pías, Incluyo joystick p interface. 
revistas. Regalo una raqueta. 
Interesados contactar con Jo 
sé Luis, Tel.: 36 00 83 Las Pal 
mas. 

• VENDO Zx 81 con manual 
en castellano y todos sus acce 
sor ros necesarios por 7 000 
ptas. Gastos de envío a mi 
cuenta. Compro números atra^ 




(írupn ( muerda! Informático, S.A. 

En Narváez, 32: 

• Tenemos todas las marcas 

■ Hacemos fácil i¿* ■ maniática 

• Damos a se&o* amiento permanente 

• Ofrecemos amplio soporte post venta 

• Fmanciamos directamente 

• ¿Algo mas?. .Mucho mésr 

Telf.; 435 30 83 
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Te presento otro 
novedocL.. 

¿Te güiro Hlgfowcy in- 
íounípr? fe guirorá aún 
mai tu continuación: 
Atímn Míghway 

ns 

P.drno^lo a SOFT INVADÍ RS 
U Oíenie, 6. 28020 MADRID. 
Nueitra hita camplftla 
lo encontrará* en 
MICROHOBBT ESPECIAL... 



VALENTE 4:0111 puedan 

MADRID BUENOS AlflES 
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sados de MFCROHOBBY Sema^ 
nal por 25 ptas ciu. Interesados 
escribir a Roberto Salvador Lu- 
na. C¿ Ministro Barroso y Cas- 
tillo, 7 Pta. 2 P 6.°. 
1 4004 Córdoba . Tel.: (957) 
23 92 41 a partir de las 9 noche, 

• COMPRO fotocopias de las 
instrucciones en castellano de 
Gens 3 y Mons 3- Interesados 
contactar con José Girón Gó- 
mez, a Va ¡encía. 5. 2* & 18007 
Granada, Tel; 1 1 20 35, 

• COMPRO fotocopias de las 
instrucciones de los programas 
Archon, Alien 8, o bien cual 
quier otro programa comercial. 
Cambio mapas de juegos, po 
seo uix>s 15, Interesados dirigir 
se a José A. Gil Venegos. Bda. 
Tortesoto, O Trian a. 4, Jerez de 
la Frontera (Cádiz), 

• DESEARIA Intercambiar 
ideas, trucos e información en 
general del Spectrum, Dirigirse 
a Manuel Del Campo García. O 
Gonzalo de Berceo, 5, 4 q Iz. 
26005 Logroño. O bien llamar al 
tel.: (941 j 22 94 21. 

• CAMBIO Spectrum 48 K con 
todos los cables, fuente de ali- 
mentación, manuales, embala- 
je, ioterlace tipo Kemspton» 33 
revistaSp la mayoría de MICRO- 
HOBBY Todo por un Comma 
dore 64 con cassette, Precio ne* 
Sociable. Interesados llamar al 
tel.: (986) 05 48 01. Preguntar 
por José o bien escribir a: C/ 
Gagos de Mendoza. 8. ? * D. 
36001 Pontevedra. 

• VENDO Spectrum Plus, con 
joystick. interface Todo por só- 
lo 32.000 ptas, Interesados lla- 
mar al tel,: 759 58 34. Madrid. 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum para in- 
tercambiar ideas, trucos, infor- 
mación de todo tipo Llamar ai 
tel.: (943) 51 40 90 y preguntar 
por Miguel o bien escribir a: C 
San Marcos, 5. 3, fl A. Rentería 
(Guipúzcoa). 

• DESEARIAMOS formar una 
asociación de «Amigos del 
Spectrum* en Madrid para 
chicos-as. Interesados llamar ai 
tel.: 404 39 33, Preguntar por 
David o bien al 204 81 38, Jor- 
ge. 

• VENDO Spectrum 48 K Piu$. 
poco uso, manuales en español 
e inglés, y varias revistas de or- 
denadores. Precio 30 .000 ptas. 



Escribir a Rafael Jesús Calza- 
da Cerezo, O Obispo Angel He 
rrera Oria. 80. 29007 Málaga, 
Tel.: 39 94 58 (14 a 18 horas). 

• BUSCO instrucciones para 
el juego diseñador de Juegos 2. 
Si alguien las tiene puede man- 
darme las fotocopias, abonaré 
ios gastos. Enviar a Jaime Mo- 
ral Ros. O Garrumberl. 16. 
Fontccberta (Gerona). 

• VENDO ordenador Spec- 
trum 48K con sus accesorios, 
fuenle, cables y manuales en 
castellano. Todo por sólo 
23.000 ptas, Interesados llamar 
a Gustavo Salvador de las He- 
ras. Tel.: 20 40 41 de León. 

• PAGO precio razonable por 
las instrucciones en casi el laño 
de los programas Gens-3 y 
Mons 3 Interesados escribir a 
Oscar Fernández Arcis. Ct Es- 
locofmo, 4 N C. Mósloies (Ma- 
drid). Tel : (91) 645 93 79 (8 a 10 
tarde). 

• VENDO inieríace para joye* 
tick tipo Kempsion en buen es- 
tado por 2.000 ptas. Escribir o 
llamar a Xavier Navinés. O Ro- 
quetes, 31. Entio. 2 \ Sanl Just 
Desvern {Barcelona). Tel.: (93) 
372 5717. 

• VENDO 2x Spectrum 16K 
con ampliación externa 1&4SK 
con un foystíck Thosiba, y va- 
rios libros de in1ormática K todo 
en garantía por sólo 21000 
ptas. Interesados escribir a Jo 
sé Serrano Ferigle. Ct Fomt M& 
va, 32, Sabadeil (Barcelona), 

• CAMBIO ordenador Zx 
Spectrum con ampliación a 
64K, a TV, monitor, cassette es- 
pecial y un amplificador de so- 
nido por un Amstrad (no impor- 
Ui modelo). Los interesados es- 
cribirá José Manuel. Apartado 
635. Castellón. 

9 COMPRO un ordenador 
Vic-20 que no funcione o bien 
que esté estropeado. ínteresa^ 
dos escribir para más informa- 
ción a José Santiago. O S 
Juan, 6. Lora del Rio (Sevilla), 
Tel,: (954) 80 08 26 

• VENDO I ápiz ópl ico en per- 
fecto estado. Precio a convenir. 
Interesados contactar con Mi- 
guel de la Fuente al tel.: (985) 
23 73 48. O bien escribir a Pérez 
de la Sala p 20 Esc 8, 6, 5 B. 
33007 Oviedo (Asturias) 



ATENCION 

REPARAMOS TU SPECTRUM 

CGMM0OOK fUWXASKTTES 
SERVUÚ TEOK0 A INSTMHJBOflES 
KWPOMNTO QICTF0WCOS 
ULAS, ROHS, MEMBWUMS 

OC TECLADO 
SERVOOS K TOO* ESPAM 

PRAiai QECTMMC 



tUñwm Upo, !1S Madrid 
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ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 

AMPLIACIONES DE MEMORIA. 
COMPONENTES Y SERVIDO 
TECNICO SPECTRUM 
DESCUENTOS ESPECIALES 

0L Arts'rad MSK. SptttflwdMX SpttPwn 

Mi Mariis «luutnrói pHl f 

0 Btm Munllo, M - Wtdnf] 
Tfl «STflU 



34 MICROHOBBY 



Test del minorista 





5 í,amand0 a este teléfono- 

429.Z3J8 



r 



Icáreos, 39^41 3 



cump/irnos 
sus deseos 



SINCLAIR STORE 

REGALCLSEGURO 




Por la compra de cualquier Ordenador el equipo completo oficial de Basket es tuyo, 



Como siempre curso gratis 
de informática. 

Somos distribuidores oficiales de todas 
las marcas. 

Teclado multif unción con sonido 
13.200 pías. 



• Joystick+interface T. KEMPSTON 
3.200 ptas. 

• Lápiz óptico 3.500 ptas. 

• Tarjeta de socio club Sinclair Store. 



Además entre todos nuestros clientes sorteamos 10 (otes de 2 entrados paro lo final del MUNDEAL DE BASKET 86. 



f//n/¿ 






SOMOS PROFESIONALES 



BRAVO «ORILLO, 2 

Til 445 62 31 2801$ MADRID 
Apirurmtnta CflATUlTO Migallwiet, 1 



DIEGO DE LEON, 25 

T*l. 251 8BD1 - 28006 MAOR ID 
Apirumunro GRATUITO Nuñu ót Balboa, 1 14 



FELIPE II, 12 
{Metro GoyaJ 
Tel «31 32 33 28 009 MADRID 
Aparramienío GRATUITO Fe'ip* II 



